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lemetlenségen: fejem leszegve, 

cipőm orrával egy képzeletbeli 
követ rugdosva, pillantásotokat 
zavartan kerülve be kell vallanom, 
hogy a Witcher-képregény befejező 
észe ismét nem érkezett meg időben, 
és épp lecsúszott a DVD-ről - elnézé- 
seteket kérjük, jövő hónapban most 
ár tényleg ott lesz. Ha megint köz- 
bejönne valami (ami nem fog, nem és 
em), akkor én magam rajzolok nektek 
egy képregényt. Witchert még nem 
ajzoltam, cicát már igen, de 
itt van az anyag, ezért viszonylagos 
magabiztossággal ígérgetek. Akár- 

ogy is, majd jóvá tesszük valahogyan! 

Első körben egy endernél beváltható 
csókkuponra gondolok, de ezt még 
egyeztetnem kell vele is. Na de hess, 
otromba viccelődés, amikor épp elné- 


Ess IS ESSÜNK TÚL a kel- 


CÍMLAPSZTORI: 


ivel már 


zést kell kérni! Szóval... elnézést kérünk 
az ismételt csúszásért. 


Van 
tek, 
ság 


tünk ö 


azonban jó hírem is! 


Talán emlékez- 


hogy hónapok óta dolgozunk az új- 


mindenkinek megköször 


kat, 
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egyet má 


von 


yt hamarosan látha 


ak minket, hogy ha 


építő-szépítő kritikái 


ost is: többe 


megújításán, amihez tőletek is kér- 
leteket. Még egyszer szeretném 


ni a javaslato- 
kat, az ered- 
játok. Sőt, 

is kérdőre 
ár mobilos já- 


tékokról írunk, miért vagyunk elfogultak 
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ni! Szóval új dizájnt 
nég nem merek meg 


alkozunk a ,ro- 


elünk lehet tár- 


konkrét hónap- 


ígérni (mondjuk 
a nevében ,r" betű, és akkor jövő 


lisig van mentségen 


CALL OF DUTY: 


MODERN WARFARE 3 


CALL OF DUTY JELENLEG A VILÁG ELSŐ SZÁMÚ FPS-E, 30 millió 

játékossal ez nem is kérdéses. Az viszont már igen, hogy mi lesz 

ősszel, amikor megérkezik az új rész, szinte egyszerre a nagy kihívó 
Battlefield 3-mal. Aki akar, az bátran szurkoljon, hujjogasson, mexikóihullámozzon 
az ő kedvencének, mi egyformán drukkolunk mindkét csapatnak, hiszen a két (talán) 
legjobb háborús FPS egymást tapossa, csak hogy elnyerje a játékosok kegyeit, ezen 
pedig mi csak nyerhetünk, nem igaz? És hogy melyik lesz a jobb? Amíg rá nem véstük 
mindkettőre a tesztvégi százalékot, a becsléseinket inkább megtartjuk magunknak. 


), de higgyétek 


célt! A grafikus kollégákat például na- 
ponta megkérdezem, hogy készen van-e 
már az új dizájn, de ők csak sötéten néz- 
nek rám, úgyhogy... még nem. Most mit 
mondjak, akár segítenék is, de mint már 
említettem, cicán kívül nem tudok túl 
sok mindent rajzolni. (Esetleg witchert.) 
Ráadásul a grafikusokat sem szabad a 
végtelenségig dühíteni, mert ők keze- 
lik az InDesignt meg a Photoshopot, és 
hozzáférésük van a szerkesztőségi fo- 
tókhoz - ha értitek, mire célzok. 

De inkább nem is célozgatok tovább, re- 
mélem, hogy ebben az eszeveszett hő- 
ségben most épp a strandon hasalva ol- 
vassátok a GameStart, esetleg egy jó 
sör és sok-sok cimbora (vagy épp sok- 
sok sör és egy cimbora?) társaságában. 
Akárhogy is, jó szórakozást hozzá! 
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SZERKESZTŐSÉG 
Főszerkesztő: Virágh Márton (mazur) mviraghoidg.hu 
Főszerkesztő-helyettes: Fülöp Viktor (ender) víulopgidg.hu 
Szerkesztők: 
Dragon György (Gyu) gyuGogamestar.hu 
Szeleczky Ádám (aDalM) aszeleczkyOidg.hu 
Váraljai Krisztián (Disorder) kvaraljaigdidg.hu 
Vörös Lóránd (Chavalier) IvorosXidg.hu 
GamesStar DVD szerkesztő: 
Kaiser K. Dávid (Mastigias) kkaiserőidg.hu 
Munkatársak: 
Balla , Pinky" Zoltán (Duncan) duncangogamestar.hu 
e Balla Ákos (Mayer) mayerCogamestar.hu 
mm) ] Beregi Tamás (Berm benrogamestar.hu 
IN Í Halász Bertalan (Boe) bhalaszgidg.hu 
VI ! Haraszi Tibor Wywem) wywemOgamestar.hu 
VI Kálvin Balázs (Flatline) flatlinegflatline.hu 
(áz ! Kovács-Cohner Róbert (kacor) kacorCogamestar hu 
a Mártha Dávid (daev) daevEOgamestar.hu 
s Mocsáry József (Mocsy) mocsyOgamestar.hu 
sz ] Molnár József (hmolnarj) hmolnarjógamestar.hu 
Páll Zsófia (Sophiaso) zspallgidg.hu 
Rátfai Gábor (RG) gratfaididg.hu 
GameStar TV B 
Kreatív producer: Szeleczky Ádám (aDalM) . aszeleczkyOidg.hu 
Szerkesztő: Dragon György (Gyu) gyuggamestar.hu 
Videoszerkesztő: Cs.Nagy Endre (EndreMan)  . enagyOidg.hu 


ASK DA TEAM 


Lehet hogy most meg is 
csinálják a Warhammer 
j 40K: Space Marine fejlesz- 

tői, mert évek óta álmodozok egy igazi War- 
hammer 40K világban játszódó FPS-ről, 
amiben végig lehetne járni, hogy miként lesz 
az egyszerű halandóból félisteni űrgárdista, 
aztán pedig lehetne égetni az eretneket, ölni 
a mutánst, tisztítani a tisztátalant. 


Úgy vélem, hogy viszony- 
ag kevés elmélettel vagy 
kritikával foglalkozó 
szakember szokta/szeretné gyakorlat- 
ban is kipróbálni szakmáját. Nekem sin- 
csenek különösebb játékkészítői ambíci- 
óim, de egy jó koncepció megalakításá- 
ban szívesen segédkeznék, mint például 
szövegírás, szinkron és hasonlók. 


EndreMan 


Egy szalmonella- 

vírus-szimulátort 

szeretnék, romlott 
ételekről kellene átugrálni az em- 
berek szájába. Valamint egy olyan 
sandbox játékot, amiben egy uszo- 
dai kukkolót alakítunk, ha pedig 
elkapnak, game over. 


Összeszednék olyan nagy 

neveket, mint Larry Hol- 

land és Ed Kilham, aztán 
megvenném George Lucastól a Csillagok 
háborúja jogait, és elkészíteném a TIE 
Fighter X.-Wing MMO-t, amiben csak és 
kizárólag űrhajókkal lehetne repülni, har- 
colni és kereskedni. Viszont szigorúan az 
eredeti trilógia alapján! 


GameStar Online 

Főszerkesztő: Fülöp Viktor (ender) víulopXidg.hu 
Munkatársak: 

Dragon György (Gyu) gyuGgamestar.hu 
Erdei Patrik (Paca) pacaGogamestar.hu 
Kaiser K. Dávid (Mastigias) kkaisergidg.hu 
Vörös Lóránd (Chavalier) IvorosXidg.hu 
Grafika, tördelés, címlapterv: 

Béres Gábor (Gaben) gberesCidg.hu 
Lukács Gergely (Fulton) glukacsOidg.hu 
Berényi István iberenyi€0idg.hu 
Berényi Teréz tberenyiXidg.hu 
Korrektúra: 

Hajdú Éva (Eskin) ehajdugidg.hu 


Szerkesztőségi ügyelet: Horváth Lászlóné  bhorvathOidg.hu 
Telefon: 577-4300, fax: 266-4343 


KIADÓ 

Kiadja az IDG Hungary Kft. 

1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület IV. em. 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: www.idg.hu 

Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 

Felelős kiadó: Biró István ügyvezető ibirogdidg.hu 
Műszaki vezető: Babinecz Mónika mbabineczőidg.hu 
Nyomás és kötészet: Infopress Group Hungary Zrt. 

Igazgató: Lakatos Imre officedinfopressgroup.hu 


Milyen játékot készítenétek, ha 


Kivásárolnám a 2K 

Czech brigádot a 

Take Two karmaiból 
és pérzelnérn a Mafia 2 újra ki- 
adását úgy, ahogyan azt ők is 
elképzelték. 


Ha végtelen mennyiségű 

pénzem lenne, akkor 

sajnos elsőként nem 
egy számítógépes játék készítése jutna 
eszembe... A hawaii házistúdió felépíté- 
se után viszont mindenképp csinálnék 
olyan igazi, régi vágású LucasArts-féle 
kalandjátékokat. Sokat. Meg is venném 
a LucasArtsot egy az egyben. 


Egy jó nagy dömpert 

készítenék. Beleülök, 

a többiek pedig tolják 
coopban. 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesedidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 
HIRDETÉSI OSZTÁLY 

Hirdetési osztály vezető: 
Melovics Csaba 

Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 
E-mail: kerirodadidg.hu 


csmelovicsOidg.hu 


abohnOidg.hu 


MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit jkovacsOidg.hu 
KONFERENCIA 

Rendezvényszervező: Szebeni Gabriella .. gszebenigidg.hu 
TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika — mbabineczOidg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt., alternatív terjesztők és 
egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar 
előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, 

az ország bármelyik postáján (információ: 06-80 444-444; 
hirlapelofizetesépposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszol- 
gálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker. , 
Orczy-tér 1., tel.: 477-6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, 

P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu 
honlapon, vagy a terjeszteseidg.hu e-mail címen. 

Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


végtelen mennyiségű pénz állna 
hozzá a rendelkezésetekre? 


A kérdést feltette — JimmySmog 


Vagy a The Longest 
Journey 3-at, vagy 
"7 . valamilyen World of 

Warcraftot, ahol csak én játszhatnék, 
egyedül, meg akiknek megengedem. 
:gonosz kacaj: De mivel végtelen 
mennyiségű pénzről lenne szó, ezért 
nem is játékot csinálnék, hanem foly- 
tatnám a Firefly-t. Nyilván. 


A játék Larry Niven 

Gyűrűvilágának teljes 

területén játszódna, 
és azt kéne kinyomozni, kik építet- 
ték, miért hagyták el, és azóta mi 
történt a Gyűrűvilággal. Akik isme- 
rik, tudják, mennyi pénz kéne ehhez. 


Duncan 


Minden idők legnagyobb 
volumenű és legjobb 
Z hangulatú űr-sandboxát. 

Űrhajókat vehetsz, tu- 
ningolhatsz, minden bolygón városok- 
ban barangolsz, küldetéseket teljesítesz, 
kereskedsz intergalaktikusan. Sok mel- 
lékszál, minijáték és interakció, jó karak- 
terek, fél éves játékidő. Vagy ilyesmi... 


Gyu ültette a fülembe 

a bogarat pár hete, azt 

mondta: kérjem meg 
az E3-on a Rockstart, csináljanak 
végre nindzsás, járkálós, sandbox já- 
tékot. És milyen igaza van! Azóta ez 
jár a fejemben. Ha lenne elég pén- 
zem, már rég azt fejleszteném... 


GameStar dupla DVD melléklettel: 1 995 Ft, 1/4 éves 
előfizetés: 4 920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9 870 Ft, 

1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

GameStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 

JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
dését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben 
vagy fordításban), minden megjelent képet, táblázatot 
stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, 
nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt 
DVD-k, a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan for- 
galomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat ! 
a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal. 
A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ügyfélszolgálatunkra, térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 
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THE VOID 


THE VOID OROSZ FEJ- 

LESZTŐK munkájának 

gyümölcse, amellyel el- 
nyerték a 2007-es Oroszországi 
Játékfejlesztők Konferenciáján 
a Legeredetibb Játék díját. 
A történet egy lélekről szól, aki 
az Ürességben ragadt, mielőtt 
teljesen eltávozna. Az Üresség 
egy purgatóriumszerű hely, ahol 
a legértékesebb dolog a Szín: egy 
olyan folyadék, ami életerőt ad. 
A Szín nagyon ritka, és mindenki 
éhezik rá - a gyönyörű meztelen 
Nővérek és az eltorzult Testvé- 
rek egyaránt. A Névtelen Nővér 


segítségével a lélek rátalál egy 
módra, amellyel együtt elszök- 
hetnek és a felszínen reinkarná- 
lódhatnak. Ehhez viszont meg kell 
küzdeni a Testvérekkel... 
Telepítéshez indítsátok el a DVD-n 
található setup.exe nevű fájlt. 


HARDVERIGÉNY 


Processzor: P4 2000 MHz 
RAM: 512 MB 

Szabad hely: 6 GB 
DirectX: 9.0c 

Videokártya: 128 MB 


a. Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. Ezt 

a GameStar olvasóinak az Eset Smart Security programcsomag szolgáltatja, 
amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért mindössze annyit kell 
tenned, hogy feltelepíted a DVD-melléklet Mélyvíz részlegében található Eset 
Smart Security kliensprogramot, majd ezek után látogass el a www.eset.hu/ 
gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban található havi kódra, amellyel 


Dragon 


Server Log 


tpoints due to an attack by a dragon. 


jamage to a dragon. 


points due to an attack by a dragon. 
amage to a dragon. 
points due to an attack by a dragon. 


hónapról hónapra meghosszabbíthatod a program licencét. A kód a NOD32 ak- 
tiválásához is felhasználható. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 


Az új VIPRE Antivirus Premium egyetlen ultrakönnyű rendszerben egyesíti a vírusirtót, 
a kémprogramok elleni védelmet és a tűzfalat. Az új személyi tűzfal káros URL-szűrővel 
és két behatolásvédelmi rendszerrel fokozza a biztonságot, amellyel a böngészőt már a 
káros honlapok megnyitásától is távoltartja. Az új tűzfal része egy reklámszűrő is, ami 
mindenki számára kényelmesebbé teszi a böngészést. A teljes védelem mindössze 29 
MB memúriát fogyaszt, ezért a VIPRE lassú számítógépekre és netbookokra egyaránt 


ideális választást jelent. Próbálja ki a világ legjobb proaktív vírusvédelméből készült tel- 


GS Tv 1 TARTALOM 


Játékbemutató HOZ 
Másvilág 2622 
Mélyvíz 525 
Aréna 20:44 
Kerekasztal 17:43 
E3-összefoglaló TESZ 
JÁTÉKOK 

Super Street Fighter IV: Arcade Edition 19:52 
Transformers: Dark of the Moon 10:20 


ARENÁZOK 

Gyunak még a haja is felállt 
rémületében, meghallva, 
milyen válaszokat adnak 

a kollégák (mazur közben 
amerikai futball B-nek 
edz). Részletek a DVD-n ta- 
lálható adásban, addig sem 
spoilerezünk! 


KEREKASZTALOSOK 
Ádám a 10-es számrend- 
szer alapjait magyarázza, 
miközben Chavalier épp 
feltalálja a csip-csip-csóka 
című gyerekjátékot. Vagy 
azt már feltalálták? Gyu 
nem tudja eldönteni... 


MÁSVILÁGOSOK 

Gyu megmutatja, hogy a 
film- és zeneiparnak merre 
kéne fejlődnie, ezt bal keze 
mutatóujjával egyértelműen 
közli is. Eskin pedig szurkol 
neki, hogy eltalálja az egé- 
szen pontos irányt. Néhány 
éven belül kiderül, sikerült-e... 


éa 


oki 


Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 
hatják június 15-ig, ehhez internetes regisztráció szükséges. Láto- 
gassunk el a www.agnitium.hu/gamestar oldalra és írjuk be az ak- 
tuális havi kódot (az Antivirus Próhoz: június 15.-július 31., 2011: 
8Y2JG-GU9S5-CCKCK-KKGSD-PRSCU, a Security Suite Próhoz: június 
15.-július 31., 2011: 2J13X-WAGY5-ES4CS-K4AK8S-88C7P). 


d kérhetsz termékkulcsot e-mail címed, illetve meglévő Panda ügyfélszámod beírásával. 
Ezután az aktiválást a program automatikusan elvégzi, erről e-mailben megerősítést is 
kapsz. Probléma esetén írj e-mailt a supportícohu.pandasecurity.com címre. 


jes védelmi rendszert, a VIPRE Antivirus Premiumot! 


FIGYELEM! 


HASZNOS PROGRAMOK ? DRIVER: ATI 11.6 XP/Vista, NVIDIA 275.33 XP/Vista/7 


Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
vagy írj a terjesztes oidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


Amennyiben a GS1107 jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. 


A kezelőfelület Firefox böngészőre és 1024x768-as felbontásra van optimalizálva. A The Void telepítéséhez a DVD , Teljes játék" menüpontjá található útmutató. 
Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 
Ha törött a lemez, vagy a meghajtód nem olvassa, azonnal írj a terjesztes(widg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 
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FIFA 12 


várható: 2011. október 
várhatóan magyar kommen- 
tárral - már előjegyezhető: 


Battlefield 3 
Limited Edition 


várható: 2011. ősz 


BÁTTLÉETÉTT 3 Hl sre ő 


http://cdgalaxis.hu 
ALIMITED EDITION ;, 
a 

8990 Ft 8990Ft 

Dragon Age ! Medal of Need for 

II Bioware Honor Speed Hot 

Signature Pursuit 

Edition magyar 

felirattal 
Harry Potter. ! Harry Potter Alice Portal 2 
! ésaHalál és a Halál Madness ü b. Megjelent, ma- 
ereklyéi I.rész ! ereklyéi 2.rész! Returns pe gyar felirattal 
j várható: várható: u 
2011. július 2011. június 


már előjegyez- 
hető: http:// 


már előjegyez- 
hető: http:// 


cdgalaxis.hu cdgalaxis.hu 
PcCae 
ő Í EX CLASSICS 
Sims 3 l Battlefield ! FIFA 11 SPORE 
kiegészítő: - Bad Company 2 ! A magyar magyar 
Nemzedékek ! sú kommentárral felirattal 
ae 485 
magyar Zire e 
felirattal Ax ELV a 
ZÁ er 
; "eg 19a 


Írjatok! arenacogamestar.hu 


E HAVI LEVELEINK 
AZ ELŐZŐ HAVI GAMESTARRA 
REAGÁLNAK 


FOREVER SS 


MEGÉRKEZETT: A JÁTÉK, AMIRE 16 ÉVE VÁRÜNK! 
CALLOFDUTY? h 4 
MODERN WARFARE 3, (szi) 
IBATTLEFIELD3 Di 


ZOTT 


EXKLÜZÍV BESZÁMOLÓ A JÁTÉKVÍLÁG! 


Y LEGNAGYOBB ESEMÉNYÉNEK 


ALICE: MADNESS RETURNS hag 
; KULISSZÁI MÖGÜL 


DUNGEON SIEGE III 
LA. NOIRE 


udin 3 


8/ www ATJeSTátátás ; ! 


//Gyu 


Talán kissé hebehurgya, amit írok, de 

ki kell adjam magamból. A minap, egé- 
szen pontosan a megjelenése napján 
megvásároltam Steamen a Dungeon 
Siege 3-at. Egyszerűen botrány ez a já- 
ték... Ha az ember vásárol egy játékot, 
egalábbis egy olyat, amit az Obsidian 
csinál, akkor elvárja, hogy egy olyan 
produktumot kapjon, ami az elvárások- 
nak megfelel. Na mármost a single nem 
volt rossz, végigvittem, hogy lássam, 
ennyi időt fektettek a történetbe. 
Amikor aztán végeztem, gondoltam, 
elenézek a multiba... Hát nem kellett 
volna. Az az illúzióromboló, nevetséges, 
yomorék gameplay, ami ott fogadott, 
felháborító. Eleve, hogy annak a kame- 
ranézetét követi, aki kreálta a játékot, 
ég hagyján, bár ez is eléggé rombolja 
az élményt, de hogy még el se mentse 
a karakterem, nos, az már kiverte a 
biztosítékot. Hozzá kell tennem, hogy 
vérbeli Blizzard-fanatikus vagyok, és 
int ilyen, elvárom, hogy legalább 
megközelítse az adott játék azt a 
színvonalat, amit eme cég produkál... 
Komolyan mondom, nem értem, hogy 
amikor valaki fejéből kipattan egy já- 
tékötlet, esetünkben az ARPG műfajon 


belül, akkor mire gondol. Ha valaki le- 
másolná például a Diablót, ne adj" isten 


még újításokat is vinne a produktumá- 
ba, akkor igazi gyöngyszemet hozhatna 
létre, nem kis profitot termelve. (Nem 
a Torchlightra gondolok, hiszen abban 
nincs multiplayer, bár már készül a 2. 
rész, és talán ők az egyetlenek, akik 
észrevették, hogy mi kell a népnek.) 
Speciel egy vagy két olyan céget tudok 
megemlíteni, aki egy kicsit is törekszik 
arra, hogy megfeleljen az elvárások- 
nak, ők pedig a Create a Grim Dawnnal, 
illetve a Grindin Gear Games a Path of 
Exile-lal. Eme két játék, eme két fej- 
esztő talán rájött, hogy mi a siker és a 
játékosok megnyerésének a módja. És 
nem mellesleg ebből az egyik ingyenes 
esz... Aki ARPG-fan, tudja, melyik az. 
Zárom soraimat és ne haragudj, ha 
zavartalak kissé talán lényegtelen leve- 
emmel, de ez kikívánkozott. 


Miután Chavalier kolléga tesztelte 

a játékot, talán szerencsésebb, ha ő 
reagál leveledre, át is adom neki a 
terepet. 

A Dungeon Siege 3 valóban érdekes 
eset, tipikus példája annak, amikor 
egy fejlesztőcsapat kap egy felada- 
tot, és a megrendelő konkrét elkép- 
zelés alapján vázolja fel számára, 
hogy a produktumnak végül milyen 
paramétereknek kell megfelelnie. 


KEDVES OLVASÓK! 


38 fok van árnyé 
yékben, a 
lassan izzó szi MENETE VÉT 


vacsok leled Ó 
mondatot csak azért ii 
mellé tenni, mert az egyiket még te 
írtam. A helyzet borzalmas, az ml 
az olvadó aszfaltba ma beragadt e ) 
teherautó. Ettől még az Aréna Ea 
radhat el, szóval olvassátok SEL] 


Nem maguknak fejlesztették a já- 
tékot, s még csak nem is feltétlenül 
nekünk, hanem a kiadónak. Nem 

is érezhették saját gyermeküknek 
azok, akik dolgoztak rajta, ám ettől 
függetlenül nem állítanám, hogy 

ne érződött volna a végterméken 

a törődés, legalábbis az egyszemé- 
lyes részén. Mint a cikkben külön 
megemlítettem, jóval a megjelenés 
előtt kaptam kézhez, és akkor még 
a Steamen keresztül nem lehetett 
kipróbálni az online partizást. Fejbe 
vert fülesbagolyként pislogtam, 
amikor később kiderült, hogy a rém- 
hírek igaznak bizonyultak, s a multi 
valóban szükségtelen korlátok közé 
szorult. 

Nem a játék vagy a fejlesztők vé- 
delmében hozom szóba, pusztán a 
tényszerűség kedvéért hívnám fel rá 
figyelmed, hogy a DS 3 fejlesztése 
során mindvégig a két konzol töltötte 
be a célplatform szerepét. Ezért szab- 
ták például kontrollerre az irányítást, 
de a multi kamerakezelési és egyéb 
problémáira nyilván ez sem lehet ma- 
gyarázat. Azt se feledd, kérlek, hogy 
hiába követte az általad is említett 
Create Entertainment jogelődje, az 
Iron Lore szinte lépésről lépésre a 
Diablo receptjét, a Titan Ouest még- 
sem termelt profitot. Ahhoz ugyanis 
vásárlók is kellenek. 


Azt szeretném kérdezni, hogy a DIRT 3 
címében hogy lehet, hogy nincs benne 
a , Colin McRae" kitétel? (Igen, tudom, 
ogy már elhunyt.) 
ivel a DiRT 2 nevében benne volt, 
ezért nem igazán értem, hogy erre 
iért volt szüksége a kiadónak. Netán 
ez valami utalás arra, hogy ha a jövő- 
ben még készül Codemasters-féle ralis 
nóka (remélem, lesz még rengeteg), 
akkor esetleg az már csak a DIRT- 
szériára hajazhat, teljesen hidegen 
agyva a régi Colin McRae Rally-t? 
Egyébként a teszt nagyon jó és én 


Sszzzzzzi 


9) 
fr] 


c 


is egyetértek abban, hogy mennyire 
gagyi lett a menü. Ennek a ténynek le- 
het köze a program címéből elhagyott 
névhez? 

Mivel a DIRT 2-nek a menü volt a 
sava-borsa, az alapozta meg szinte 
az egész játék hangulatát, így azt 
vártam, hogy a DIRT 3-ban ezt még 
jobban fokozzák, de finoman szólva 
nagy pofáraesés lett, bár az is igaz, 
hogy még mindig ez a legjobb ralis 
játéksorozat a piacon manapság. 

- Fritz Bence 


A helyzet a következő: már jó né- 
hány év eltelt Colin McRae halála 
óta, ennélfogva úgy gondolták, emi- 
att le kell venni a nevét a játékból, 
de a befolyása, az örökség hatása 
még mindig erős. Maga a dizájner, 
Paul Coleman közölte, hogy Colin 
McRae autói még mindig benne van- 
nak a játékban, sokat konzultálnak 
az örökség kezelőivel, az özvegyé- 
vel és a volt ügynökével is. Emellett 
a játék változatlanul a Colin McRae 
Rally-sorozat része. Egyébként a 
DiIRT 2 esetében csak Európában 
szerepelt a névben, Amerikában 
sima DIRT 2 volt a játék, Európá- 
ban ezzel emlékeztek a nagyszerű 
sportemberre. Majd lesz DIRT 4 és 
az tuti jobb lesz. Megígérhetem, 
vesztenivalóm úgysincs! 


NEM TUDOM, MÁSNAK MIT 
JELENT E PÁR BETU... 
Igaz, hogy még csak két hónapja o 
vasom a GameStart, de már észrevet- 
tem benne egy , hibát", amit egy pilla- 
nat alatt ki lehetne javítani. Szerintem 
sokan vannak, akik nem nagyon értik 
ezeket a rövidítéseket, mint például 
MI, FPS stb., így néhány mondatot 
nem érthetnek. Csinálnátok egy kis 
helyet mondjuk az újság végére, ahol 
leírnátok, hogy mik ezek (például MI 
- mesterséges intelligencia)? A másik 
pedig, amit kérdezni szeretnék, az az, 


Adobe Premiere a neve és momentán 
310-320 ezer forintba kerül. 


Nagyon jól jött most ez a World of 

Goo teljes játékban. Ugy örültem neki, 
mint majom a farkának. A kérdésem a 
következő: nem tudtok valami új hírt a 
World of Gooról? Lesz második rész vagy 
ilyesmi? - Hubicsák Márk 


ogy ha megakadok egy játékban úgy, 
ogy tudom, mit kell csinálni, csak 
olyton lelőnek, és már egy hónapja 
lógok rajta, akkor mit csináljak? Az 
újság nagyon tetszik, kár, hogy csak 
avonta jelenik meg, mert általában 
ár az első két napon kiolvasom, így 
narad a weboldalatok, ami szintén 
agyon ott van. 
Lenne még egy kérdésem: van egy 
agyon lassú PC-m. 360p-s felbontás- 
ál már akadozik a videó, semmilyen 
játékot nem visz, még a gamestaros 
CD-t sem, bekapcsolás után pedig kb. 
5 percet kell várni arra, hogy elkezdje 
behozni a netet. Most végre elhatá- 
roztuk, hogy egy kicsit felturbózzuk. 
Annyi lenne a kérdésem, hogy ilyen 
problémák mellett mit javasoltok, 
milyen cuccokat kell vennem hozzá? - 
Hilgier Armand 


Nemrég írtunk az újságban kiváló 
Bódi Zoltán barátom Infoszótár 

című könyvéről, amelyben ezeket 

a kifejezéseket egy igen élvezetes, 
olvasmányos szótár segítségével 

meg lehet találni. Az MI mesterséges 
intelligencia, ahogy írtad is, az FPS 
pedig First Person Shooter, azaz első 
személyű lövöldözős játék. Egyébként 
a neten rengeteg ilyen magyarázóoldal 
van, ha valamit nem találsz, kezdd a 
magyar Wikipédiával. Mindig vannak 
újszülöttek, így egy idő után nagyon 
unalmas lenne, ha minden lapszámban 
elmagyaráznánk ugyanazt. Ha nagy a 
baj, írhatsz nekem e-mailt, vagy kér- 
dezhetsz a profilomon a GSO-n. 
Milyen cuccok kellenek a PC-dhez? 
Mit is mondtál? Mennyi pénzed 
van? Mert anélkül, hogy azt tud- 
nánk, nehéz válaszolni. Az újság- 
ban egyébként ilyen célból mindig 
van hardverajánló, azt nézegesd 
át. Egyébként ha nagyon régi a 
PC-d, akkor sajnos minden alkat- 
részét cserélni kell... 

A havi megjelenésről: meg kell ta- 
nulni beosztani a havi , adagot". 


JÁTÉKOT FEJLESZTEK, 
MEGNÉZNÉTEK? 

Naivan azt gondolom, hogy az általam 
,fejlesztett" játék alkalmas a játékra, 
ezért azt szeretném megkérdezni, 
hogy esetleg vetnél-e rá egy pillan- 
tást, ha kész. Nem kell sokra számíta- 
ni, mivel a csapatom egyetlen tagja én 
vagyok, így a grafika nem a legjobb. 


Sajnos nem hallottunk róla, de biztosan 
készítenek a srácok valamit a háttérben. 


Hányszor püfölted szét az egeret, mert 
meghaltál (a játékban)? - kockafejl995 


Egyszer sem, de C-64-en vagy 20 
joystickot eltörtünk, legfőképp Pit 
Stop II-zés közben. 


ARÉNA: arena(ogamestar.hu 
KOMMENT: www.gamestar.hu 
FÓRUM: forum.gamestar.hu 
SMS: 06-91 331-133 , GS SMS..." 


Ezúttal Web4-es bloggerek kicsiny csapata is tiszteletét fogja tenni az 
augusztusi Gamescomon, a gamervilág egyik legnagyobb európai esemé- 
nyén, Kölnben. Blogot is készítenek majd az eseményről, ahol más szemszög- 
ből figyelhetik meg a rendezvényt, mint a gamer újságírók. Ígéreteik szerint 
rendszeresen fognak a helyszínről tudósítani. Stay tuned! 


sowebd :.. 


képpalára az 
Bsz Ea ft 


Microblog 


WEB4- HÍREK 


Annyi fejlesztést ejtettünk meg, hogy szinte nincs is rá itt elég hely: 
javítottunk a kommentezésen, lehet a kommenteket is ,lájkolni", többfé- 

le blogot lehet indítani, felkerült néhány új sablon is, a blogfajtáknál attól 
függően, mit választotok, akár a blog CSS-ét is átalakíthatjátok arra, ahogy 
csak szeretnétek, vagy pedig ha valaki azt akar, akkor olyan blogot is indíthat, 
ahol nincs cím- és 50 karakteres leadkötelezettség. Bloggerek, előre! (További 
információk a Gépházon, gephaz.web4.hu.) 
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Nem, nem a betegek utaznak - egy 
hülye osztálytársam azt hitte, hogy 
ez Sick Transit és angolul van. Na 
mindegy. Azért írok, hogy most akkor 
mi lesz? Megszűnt a másik újság, 
amit néha-néha én is olvasgattam, ti 
pedig egyedül maradtok. Akkor azt 
csináltok a piaccal, amit csak akartok? 
Azon gondolkodtunk itt többen, hogy 
két lehetőségetek van: az egyik, hogy 
tovább növelitek a színvonalat, lévén 
a harcra már nem kell költeni, lehet 
a színvonallal foglalkozni - így igen 
hasznos lehet, hogy eltűnt a másik 
ap. De az is lehet, hogy ellustultok 
majd, úgysem kell versenyezni, nincs 
motiváló tényező, hogy egyre jobbak 
egyetek, szépen belemerültök majd 
a posványba, a langyos vízbe, és szép 
magyarosan , jó lesz ez így is" felkiál- 
ással elintézitek majd. Persze több 


Ennek ellenére remélem, tetszik majd. 
Ha kész lesz, többet is leírok róla, nem 
mintha nem akarnám elárulni a hét 
pecsét alatt őrzött titkokat, hanem 
egész egyszerűen még én sem tudom, 
mi fog még belekerülni. 


Játékokkal foglalkozunk, így hidd 
el, nem kevés rálátásunk van a 
játékok témájára, jobb helyre nem- 
igen fordulhatnál, mint hozzánk, ha 
megmutatod a játékodat. Azonban 
a másik oldalon el kell mondjam, 
hogy nem igazán az a fő profilunk, 
hogy véleményt mondjunk ismeret- 
len készítők ismeretlen játékairól, 
bár manapság, amikor az indie- 
fejlesztés jobban virágzik, mint 
valaha, ez egy megszokott tevé- 
kenység. Manapság a felfedezetlen 
gyöngyszemek az indie-fejlesztők 
műhelyeiben hevernek, így aztán 
nagyon figyelni kell, szóval kíván- 
csian várom a részleteket és magát 
a játékot is! Ó, és hajrá! 


Támadt egy ötletem. Volt egy olyan 
adás, hogy Hogyan alapíts saját or- 
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, forgatókönyvről" is beszélgettünk, 
de nagyon sajnáltuk, hogy így történt. 
Érdekes volt, mert a másik lapot 
szeretők beletörődtek és nem titeket 
tettek felelőssé, pedig lássuk be, hogy 
hosszú távon azért ti is tehettetek 
róla. Mindenesetre ne adjátok alább a 
színvonalat, használjátok ki a lehető- 
séget és még éljetek nagyon sokáig! 
Lehet ugyanis arról beszélni, hogy az 
internet megöli a nyomtatott sajtót, 
de igényes, nyomtatott termékekre 
mindig lesz igény, csak maximum nem 
olyan sokra. Sok-sok éve veszem az új- 
ságot, és meg szeretném őrizni ezt a jó 
szokásomat (Gyu szavával élve), szóval 
légyszi ti még maradjatok sokáig! 
Egyébként, amikor megtudtátok, mi 
volt a szerkiben? Örömmámor? Lelke- 
sedés? Vagy valami? Azt tudom, hogy 
régebben voltak összezördülések a két 
szerki között, de mintha ezek meg- 


szágot? Danny Wallace-től és tényleg 
alapított egy saját országot (Lovely). 
Csináld egy himnuszt is, és egy másik 
számmal részt akart venni a 2006-os 
Eurovíziós Dalfesztiválon Lovely színe- 


iben, de egy dolog miatt nem vehetett 
részt: nem volt nemzeti tévé- vagy 
rádióállomása. Arra gondoltam, hogy 
akár ti is alapíthatnátok egy saját or- 
szágot (persze a GameStart). Ráadás- 
ként még az ESC-n is részt vehetnétek, 
ert van tévétek (szerintem). 


szűntek volna - vagy csak én láttam 


rosszul? Esetleg onnan átjön majd hoz- 


zátok valaki? Ne haragudj, hogy ennyit 
kérdezek, de ritkán történik ilyesmi... 


Ez milyen jól hangzik, hogy ,azt 
csinálunk a piaccal, amit aka- 
runk", mert elvileg tényleg. Azon- 
ban a konkurens megszűnéséhez 
vezető okok szinte mindegyike 
minket is sújt, hiszen nem azért 
szűntek meg, mert a piacon min- 
den szép és jó, és csak nekik ment 
rosszul, nem. Azért szűntek meg, 
mert ez a piac száz sebből vérzik, 
van, amelyik beteg még húzza, 
sőt akár fel is gyógyulhat, van, 
amelyik beadta a kulcsot. Náluk 
már régóta lehetett látni/hallani/ 
érezni a gyógyíthatatlan betegség 
nyomait, sőt sokakat megle- 


A Lovely-hoz úgy lehetett csatlakozni, 


hogy az ország zászlajával kellett 
pózolni egy képen. Nektek a legújabb 
GS-sel kellene pózolni. Na, mit gon- 
dolsz? Elég érdekes lenne. 


Hmm, országot alapítani? Önma- 
gában nem sok értelmét látom, 
akkor lenne jó, ha valami szuper 
tengerpartja is lenne és az összes 
turisztikai bevétel engem illetne; 


pett, hogy ennyire élni akart a 
beteg és ilyen sokáig tartott az 
agónia. Nem volt nagy ünneplés 

a szerkiben, inkább mindenkit 
elgondolkodtatott a dolog, hiszen 
a Damoklész kardja felettünk is 
lebeg. Meghallgattam a történe- 
teket ,odaátról", és mi ahhoz ké- 
pest makkegészségesek vagyunk, 
ez azért bizakodással tölt el. Ha- 
marosan kiderül, hogyan reagál a 
piac erre az eseményre. 

Utolsó gondolatodra reagálva: ez a 
legújabb szerkesztőségi gárda na- 
gyon jó arcokból állt odaát, inkább 
voltak együttműködő partnereink/ 
barátaink, mint ellenfeleink vagy 
ellenségeink - ez utóbbit szító bi- 
zonyos csoport szerencsére arány- 
lag hamar elkerült onnan, és attól 
kezdve nyugalom volt jellemző a 
két lap viszonyára. 


nos, akkor alapíthatnánk! Egy má- 
sik bolygó jobban érdekelne, ahol 
mondjuk bizonyos dolgokból több, 
más dolgokból meg kevesebb van 
(mindenkire rábízom, hogy kita- 
lálja, vajon mire gondoltam). Az 

a lényeg, hogy jó messze legyen, 
jobban élvezném, mint a saját or- 
szágot. Dehát ki tudja még, olyan 
kiszámíthatatlan a jövő! Lehet, 
hogy holnap törölközővel a nya- 
kamban csak stoppolnom kell és 
majd felvesz egy hajó.... 


os, egy igen érdekes, egyben ma- 
gánkérdéssel szeretnék előállni. Már 
egközelítőleg két-két és fél éve van 
Xbox 360 konzolom, ugyanis annak a 
íve vagyok. Nem tudom, hogy miért, 
csak azt tartottam szimpatikusabb- 
ak akkoriban. Nos, a kérdésem az 
enne, hogy a chipeltetés ellenére (saj- 
os nem tudom az informatikai nevét, 
ugyanis nem nagyon vagyok szakér- 
ője), amelynek segítségével másolt 
játékokkal tudok játszani az Xboxon, 
ehet-e az Xbox Live-hoz csatlakozni? 
Az igazat megvallva még nem nagyon 
próbáltam, avagy nem ástam bele 


Szszzszzzsi 


2 
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EK A MENÜ VOLTASÁVA- 
RSAHÁZ ALAPOZTA MEG SZINTE; 


alaposabban magamat a kérdésbe, 

de ahogy olvasom az újságotokat, 
amelyre elő vagyok fizetve, egyre in- 
kább kezdem hiányolni a multiplayeres 
ehetőségeket. Néhány ismerősöm, 
akiket megkérdeztem, azt mondták, 
hogy ha már ki van chipeltetve, ak- 
kor is nyugodtan lehet csatlakozni, a 
többségük viszont a nem mellett sza- 
vazott, néhányan pedig azt mondták, 
hogy ha megpróbálom, és megy, akkor 
élvezhetem a játékot multin is, ha nem 
megy, akkor viszont már semmilyen 
módszerrel nem csatlakozhatok. Ezt, 
a harmadik állítást persze egy kicsit 
alaptalan válasznak fogtam fel. Éppen 
ezért kérdezlek téged, mert te, gon- 
dolom, a szakértője vagy ennek, és a 
válasz birtokában vagy. - Dani. 


Kedves Dani, először is szigorú 
ejnyebejnye. Csipeltetni Xbox 360- 
at, az a felhasználói szerződés 
megszegése, így egy bűnesetet 
máris elkövettél. Szerencséd, hogy 
nem próbáltál az Xbox Live-hoz 
csatlakozni vagy multizni, ugyanis 
mivel az Xbox 360 ,internetje" sa- 
ját rendszer, így azt és akkor tilta- 
nak ki és le, amikor csak akarnak. 
Elvileg előfordulhat olyan eset, 
hogy valamilyen igen modern chip 
még nincs kitiltva, de egy kétéves 
gép tuti rosszul járna, ha multizni 
kezdenél. Ha rám hallgatsz, meg 
sem kísérled, sőt már az ,erede- 
ti" chipelésért is nagy kár volt. 

Ha szeretnél multizni, vegyél egy 
olcsó, használt, de legális X360 
arcade-t. Többé pedig ne kövess el 


Ha létezne Guitar Hero: Dream Theater, 
ott John Petrucci lennék. Esetleg 
Jordan Ruddess. Vagy a Guitar Hero: 
Symphony X-ben én lennék Michael 
Romeo - a termetem máris megvan 
hozzá. Létező játékról szólva szeretnék 
én lenni Rajon Rondo az NBA 2K11-ből, 
mert imádom a srácot. 


illegális dolgokat se videojátékok- 
kal, se mással. 


ELLENSÉG VIDEOJÁTÉKBAN 
ELKÉPZELVE 

Van/volt olyan ellenségetek a való 
életben, akit egy játékban is el tud- 
nátok képzelni bossként, és ha igen, 
akkor milyen gyenge pontja lenne? 

- Sz.I.B. 


Elvileg ez egy rövid kérdés volt, 
azonban egy történettel szeretnék 
erre válaszolni. Az egyetemi tanul- 
mányaimat Bogotában, Kolumbiá- 
ban végeztem, ahol informatikus- 
nak tanultam. Szerencsére a nyelv 
is jól ment, a szakma meg érdekelt, 
így meglehetősen jó tanuló voltam. 
Egész addig, amíg találkoztam egy 
Politikailag másképp gondolkodó" 
módszertan-tanárral, aki azért 
buktatott meg, mert egy , büdös 
komcsi országból" jöttem. 

Nagyon dühös lettem a fickóra, és 
mivel mást nem tudtam kitalálni, 
egy játékprogrammal álltam bosz- 
szút. Akkortájt sikerült megsze- 
rezni C-64-re a Bardss Tale első 
részét, amelyben egy editorral 
megtaláltam, hol tárolják az ellen- 
felek neveit. Kerestem egy meg- 
felelő, kukacszerű, randa lényt és 
átneveztem Acosta névre (ez volt 
a fickó vezetékneve), így aztán 
attól kezdve tucatszám öldöstem a 
Green Acosta, White Acosta, Black 
Acosta nevű mobokat. Majd az 
egyik főboss nevét is megtaláltam, 
aki ettől kezdve Victor Acosta volt 


Mennyi áramot fognak fogyasztani a 
táborban? 


Irtózatosan sokat, többet, mint tök- 
főzeléket, elhiszed? Táborozónként leg- 
alább 200-250 watt/óra a minimum. 


Mit vársz a mostani GameStar Tábortól? 
- Pixi90 


TERJESZTÉS: terjesztes0idg.hu 
HIRLEVEL: hirlevel fogamestar.hu 


A 


Már megvásárolhatók a 


dalon kedves olvasónk, psdelux egyedi grafikájával 

- amely a pólótervező versenyünktől függetlenül ér 
kezett - ellátott pólók, bögrék és egyéb kiegészítők. 
Emellett természetesen az eddigi győztesek alkotásai 
is beszerezhetők itt. Továbbra is bátorítunk mindenkit, 


aki elég alkotó tehetséget és kreativitást érez magá- 

ban, hogy küldje be a munkáit, ugyanis a legjobban si- 
került darabok részei lesznek a GameStar relikviák fo- . 
lyamatosan bővülő kínálatának. S 


(a fickó teljes neve). A játék így 
terjedt el egész Kolumbiában, így 
aztán a C-64 gamerek mind gyil- 
kolták az Acostákat - nemes bosz- 
szú! Mi volt a gyenge pontja? Hogy 
velem találkozott! 


A GAMETESTER-WANNABE 
Szeretnék játéktesztelő lenni, mivel 
nagyon érdekel ez a fajta foglalkozás, 
és ezt a fajta munkát teljes szívemből 
és tudásom szerint tudnám csinálni, 
egyszóval ez minden álmom. Rengeteg 
szabadidőm van, nem dolgozó, nem 
járok suliba, egész nap nyüstölöm a 
PS3 konzolom itthon. 25 éves vagyok, 
Budapesten lakom, egyedül élek. Ké- 
rem tisztelettel, vegyenek fel, hogy az 
álmom valóra válhasson. 

- Bondár Krisztián 


Furcsa gondolatok kavarognak 
bennem, ugyanis most nagyon 
nagy kedvem lenne , beszólni", 
mivel ezzel a témával rengeteget 
foglalkoztunk már, de úgy látszik, 
még mindig vannak valakik, akik 
nem értik. 

Játékteszter - az a személy, aki a 
fejlesztőcégeknél/kiadóknál egy 
adott játék minőségéért felel, emi- 
att számtalanszor játssza végig 
ugyanazt, azaz teszteli a játékot. 
Néha ugyanazt a pályát vagy jele- 
netet több százszor is letesztelik, 
ami nemes, szükséges, de nagyon 
monoton munka. Csak azoknak 
ajánlom, akik tényleg bírják a dol- 
got. Mi ezzel szemben nem teszte- 
lünk játékot, mi értékelünk. Hogy 


Azt, hogy találok egy hűvös sarkot, 
ahol nem fogok sokat izzadni, és tudok 
azzal foglalkozni, amit elterveztem - 
szunyókálás egy csöndes sarokban! 


Melyik GameStar Tábor tetszett eddig a 
legjobban? - Pixi90 


Az első horányi tábor. Minden szempont- 


miért nevezi a népnyelv tesztnek, 
azt nem tudom, de ez helytelen 
kifejezés. A mi szakmánkban 
nincs teszt, hanem értékelés van, 
ahhoz viszont nem elég egész nap 
PS3-at , nyüstölni", megfelelő tu- 
dás, világszemlélet, tehetség és 
ismeretanyag kell hozzá. Még ha 
ez mind meg is van neked, csak a 
cikkírói pályázatunkra 380 ember 
jelentkezett - szerinted ők sze- 
retnék, ha te kerülnél hozzánk a 
semmiből? Ezért vezettük be azt 
a rendszert, hogy üresedés esetén 
önként jelentkezőket nem foga- 
dunk, csak olyanokat, akiket vala- 
melyik Web4-blogról személyesen 
ismerünk. 


r 


UTÓIRAT 
Úgy látszik, vannak kérdések, amelyeket 
hiába válaszolunk meg százszor, száz- 
egyedszer is meg kell. Nem, nem kere- 
sünk játéktesztereket. Chipelt Xbox nem 
jó az Xbox Live-hoz, nem alapítunk orszá- 
got, viszont megnézzük az indie-fejlesz- 
téseket, és együtt szomorkodunk a single 
kampányok visszafejlődésén... most pedig 
elküldöm ezt a cikket, összecsomagolok 
és lemegyek a GameStar Táborba! Amíg 
visszatérek, addig is maradok, 


Maximális tisztelettel, 


ból a legjobb volt, néztük az olimpiát és 
finomakat ettünk csodás környezetben. 


Ha egy dolgot megtehetnétek, legyen az 
akármi, mi lenne az? - Predil12 


A saját regényem világába utaznék és 
szert tennék egy Belluga típusú hajóra, 
és csak utazgatnék. 


WWW.GAMESTAR.HU / II 


Amikor ezt olvassátok (feltéve, de nem !/ 
megengedve persze, hogy nem 25 év- 
vel a megjelenés után, nosztalgiázás- 
ból kerültek kezetekbe a megsárgult, de 
ereklyeként féltve őrzött lapok), akkor 
már a Velencei-tavon toljuk ezerrel, ját- 
szódunk, és a rekkenő hőséget belülről 
csillapítva isszuk egymás után a teki... 
sörö... boro... frö... vodk... absz... jáge... 
páli... behe... limonádékat! Gondolom, a 
többiek közben összedobtak valami la- / 


pot is, mert nem néztem oda. Biztos jó 
lett, az szokott lenni. 
ender 


hogy a fizetős játékait ingye- 
nessé teszi. Az utóbbi időben 
négy nagyobb cím is ingyenessé vált, 
de nem teljesen. Az NCsoft kiadó és 
Paragon Studios fejlesztőcsapat szuper- 
hősös játéka, a City of Heroes eddig havi- 
díjas volt, most viszont ingyenesen játsz- 
ható, persze bizonyos keretek között 
— elfogadott módszer ugyanis, hogy in- 
gyenes játékok esetében is bizonyos 
szolgáltatások fizetősek maradnak. 
Ez az úgynevezett mikrotranzakciós 
rendszer, amelyben új képessé- 
gek, felszerelések, kiné- 
zetek és egyéb játékbe- 
li tartalmak külön-kü- 
lön megvásárolhatók, 
de nem kötelezik rá a 
játékosokat, mindenki 
maga döntheti el, mi- 
! — reáldoz pénzt. A ha- 
y — vidíj tehát megszű- 
— nik, de továbbra is 
érkezik bevétel a ké- 
szítőknek, ami per- 


E. TÖBB KIADÓ DÖNT ÚGY, 


Fejlődés vagy hanyatlás? 


sze korántsem olyan jövedelmező, ám le- 
hetővé teszi, hogy a szervereket tovább 
működtessék. A City of Heroes Freedom 
alcímmel érhető el ingyenesen, de azok, 
akik fizetni is hajlandók, olyan extrá- 

kat kapnak, mint például klánok létreho- 
zásának lehetősége, chatelés, játékbe- 

li szöveges üzenetek használata, további 
képességslotok, VIP-szerverek és hason- 
lók. Ebből persze olyan helyzetek is ki- 
alakulhatnak, hogy a fizetős játékosok 
előnyhöz jutnak, de erre igyekeznek oda- 
figyelni a fejlesztők is, így például nem 
nagyon eshet meg az a dolog, hogy va- 
laki pénzért olyan fegyvert vagy szuper- 
képességet kap, amivel mindenkit le tud 
győzni. 
Második versenyzőnk az ingyenessé váló 
MMO-k közül a Valve sikerjátéka, a Team 
Fortress 2. Először az Orange Box-ban 
volt kapható a Half-Life 2, Episode One, 
Episode Two és a Portal mellett. A já- 
ték egy online FPS lövölde, amely rajz- 
filmes, letisztult grafikájával, humorá- 
val és remek játékmenetével rövid idő 
alatt sokak kedvencévé vált. Mostan- 


tól ingyenesen letölthető a Steamről, de 
a mikrotranzakciós rendszer itt is élet- 
be lép: kalapok, fegyverek és egyéb vizu- 
ális kiegészítők szerezhetők be pénzért. 
A fejlesztők azokra is gondoltak, akik ko- 
rábban megvették a teljes verziót, Így 
kétféle felhasználói fiókot különítenek el: 
az ingyenes és a prémium játékosokét. 
Utóbbiak azok, akik már tulajdonosai a 
játéknak, ők néhány extra lehetőséggel 
rendelkeznek a továbbiakban, de azok is 
bekerülhetnek a prémium kategóriába, 
akik pénzt költenek a játékbeli boltban. 
Érdekes koncepciót valósítottak meg 

a készítők, ugyanis nem havidíjas játé- 
kot tettek ingyenessé, hanem olyat, amit 
elég volt csak egyszer megvenni. A Valve 
egyébként jelenleg egy teljesen ingye- 
nes játékon dolgozik, derült ki egy inter- 
júból Doug Lombardival. A találgatások 
szerint a DOTA 2-ről van szó, ami azért 
is lehetséges, mert a játék legnagyobb 
vetélytársaként a League of Legends-t 
tartják számon, ami szintén ingyenesen 
elérhető, de ez már egy másik történet. 
Térjünk vissza fő témánkhoz, következik 


a harmadik ingyenessé váló MMO. 

Az Age of Conan 2008-ban nyitot- 

ta meg kapuit havidíjas MMORPG-ként, 
a norvég Funcom jóvoltából. A játék 
Robert E. Howard (amerikai író) leghí- 
resebb karaktere, Conan köré épül, és a 
szerző által megalkotott , hyboriai kor- 
ban" játszódik. Idén júniusban a készítők 
úgy döntöttek, hogy ingyenesen elérhe- 
tővé teszik játékukat, de a kettős csopor- 
tosítás itt is megmarad, lesznek ingye- 
nes és prémium játékosok, a fentiekhez 
hasonlóan. 

A legnagyobb durranás azonban csak 
most jön: a World of Warcraft! Mielőtt 
azonban kardjukba dőlnének azok, akik 
évek óta fizetik a havidíjat, elárulom, a 
WoW egy harmadik módon , vált ingye- 
nessé". Eddig is bevett szokás volt, hogy 
a készítők ingyenes időszakokat hirdet- 
tek meg, amely alatt bárki kipróbálhatta 
a játékot fizetés nélkül, de ezek csak limi- 
tált ideig, pár napig, esetleg hétig tartot- 
tak. A Blizzard viszont ebben is újít, bár- 


SZOMORÚ HÍR: AZ ELSŐ ÉS EDDIGI EGYETLEN CSILLAGOK HÁBORÚJA TÉMÁJÚ MMORPG, a Star Wars 
Galaxies szervereit leállítják év végén. A játék 2003 novemberében indult, még a World of Warcraft előtt. A játékosok 
hamar megkedvelték, saját városokat építhettek, berendezhették lakásaikat, harcolhattak, a legelszántabbak pedig 
Jedivé is fejlődhettek. Ehhez viszont sok időt kellett eltölteni a virtuális térben, és csak a kitartó munka hozta meg 

az áhított fénykard zümmögését. Legendák keringenek az egyik első Jedivé váló karakterről, akit többen is követtek 

a szervereken, csak azért, hogy megcsodálják. Pár év elteltével viszont bárki lehetett Jedi, már a kezdetektől, ami 

nem tett túl jót a játéknak, valamint egyéb , újítások" is zavarták a játékosokat. Arról pedig ne feledkezzünk meg, 

hogy időközben megjelent a WoWis, amely összeszedettebb játékmenettel rendelkezett, mint a Galaxies. A havidíjas 
rendszer végig megmaradt, de úgy tűnik, már ez sem kifizetődő a készítőknek: idén december 15-én végleg elbúcsúzik 
a Galaxies. Szellemi örököse, a The Old Republic viszont akkortájt jelenik meg, talán ez is közrejátszhat a leállásban. 
Reméljük, utóbbi beváltja a hozzá fűzött reményeket, és ismét hamisítatlan Star Wars-élményben lesz részünk! 


ki bármikor ingyen belekezdhet a játék- 
ba, és mindaddig nem kell fizetnie, amíg 
a karaktere el nem éri a huszadik szin- 
tet. Ingyenes felhasználóként még annyi 
a megkötés, hogy csak két faj (blood elf, 
draenei) közül választhatunk. Tehát bé- 
kés természetű játékosok lényegében ad- 
dig kalandozhatnak, ameddig csak akar- 
nak, persze más kérdés, hogy küldetések 
nélkül van-e értelme az egésznek, és ne- 
vezhetjük-e játéknak azt, ha csak úszká- 
lunk egy tóban... 

Most pedig elérkeztünk a fő probléma- 
körhöz. Vajon az egyre több ingyenesen 
játszható játék egy szebb kor közeled- 
tét jelzi, amelyben a fizetős játékok men- 
nek majd ritkaságszámba, vagy a játékok 
bukásának előhírnöke? Vegyük például 
az All Points Bulletin című TPS-lövöldét, 
amely havidíjas modellel kezdte meg mű- 
ködését, azonban pár hónappal az indu- 
lása után kénytelen volt lehúzni a rolót, a 
játékosok ugyanis nem voltak hajlandók 
pénzt fizetni érte. Most viszont felfrissí- 


tett formában újra kiadják a játékot, ha- 
vidíj nélkül, ingyenesen (mikrotranzakciós 
rendszerrel). Ebből azt szűrhetjük le, 
hogy az ingyenesség az utolsó mentsvára 
a készítőknek, de a Team Fortress 2, illet- 
ve World of Warcraft esetében szó sincs 
ilyesmiről, mindkettő töretlen népszerű- 
ségnek örvend. A havidíj megszünteté- 
se nagy pénzkiesés a fejlesztőknek, néhá- 
nyuk mégis bevezeti. Talán az egyre ke- 
vesebb játékos miatt? Ha ez állna 

a háttérben, akkor sem éssze- 

rű, hiszen a mikrotranzakciós 

rendszer nem képes annyi 

bevételt hozni, mint a ha- 

vidíj. Úgy tűnik, még éve- 

kig nyitott kérdés marad, 

hogy az ingyenesség a fej- 

lődés vagy hanyatlás je- 

le-e. Reméljük, hogy előb- 

bi, és még sok ingyenes 

játékot kapunk, amelyek 

nem tiszavirág-életűek 

lesznek. (3 


"a 


Egy maroknyi lelkes fanta- 

sy- és képregény-rajongó 
Magyarországon példa nélkül 

álló projektbe kezdett, webes 
formátumban tervezik megjeleníteni a 
teljesen eredeti ötleten alapuló Swords 
(www.facebook.com/swordscomics.hu) 
sorozatot. Az első füzetét PC-n és 
táblagépen is élvezhetjük szeptember- 
től, ráadásul a magyar mellett több 
másik nyelven is. A képregény történe- 
tét Nemeskéri Attila vetette papírra, a 
rajzok Szendrei Tibor, a kihúzás Dévényi 
Gergely, a színezés pedig Ruzsinszki 
Zsolt keze munkáját dicséri. 


KREBEE nisi 


Honnan származott az ötlet, hogy 
képregény készítésére add a fe- 
jed? 

Mindig is sokat olvastam, többnyire 
történelmi és kalandregényeket, illetve 
különféle kaland- és szerepjátékokkal 
játszottam, amelyek hatással voltak rám. 
Ezek inspiráltak végül arra, hogy bele- 
fogjak ebbe az egészbe. 


Az idei E3-on több díjat is bezsebelt a Dene- 
vérember következő kalandja, olyan kate- 
f/ góriákban, mint a show legjobbja, a legjobb 
konzoljáték és a legjobb akció/kaland játék. 
Nem csoda, hisz még többet és még jobbat 
kapunk az Arkham Asylumban már bevált meg- 
oldásokból, ugyanakkor rengeteg újítást ígérnek 
A 4 a fejlesztők. Ennek egyik megnyilvánulása, hogy 
. sorra jelentik be az újabbrés újabb karaktereket, 
mint például nemrég Pingvi Macskanőt, 
akivel még rendet is tehetünk azönmagából 
kifordult város utcáin. Most újabb 
kozik Arkham városának szereplőgár 
TimrDrake, azaz Robin. Ne gondoljunk a: 
ban kisfiús kinézetű, vidám srácra, a fejlesztők 
ugyanis teljesen újra akarják formálni bennünk 
a róla kialakult képet. Éppen ezér 


Az első magyar webképregény 


A Rocksteady olyan további karakterek felbukkanását erősítette meg, mint Talia al Ghul, Mr. Freeze, Victor 
Zsasz, Calendar Man, Black Mask, Alfred Pennyworth és Jack Ryder. Az ő bemutatkozásukra viszont lehet, 


hogy a játék megjelenéséig kell várnunk. 


Robin is csatlakozik 


csatla- 
jához 


y-borotvált 


Felvázolnád néhány mondatban a 
Swords történetét? 

Legyen meglepetés, de annyit elárulha- 
tok, hogy nem a szokásos jó és rossz tör- 
ténete lesz. Hatalmas a világ, amelyben 
a történet játszódik, és rengeteg fontos 
karakter lesz benne, így igen szerteágazó 
az események sora. Sok meglepetés és 
váratlan fordulat vár a kedves olvasókra. 


Mi különbözteti meg a képregényt 
más fantasyalkotásoktól? 

Sokat adunk a részletekre és a mondani- 
valóra. Nem ritka, hogy egy oldalon 8-10 
vagy akár 11-12 panel is látható lesz, 
főleg a későbbi részeknél. Nem vontatjuk 
a dolgokat, folyamatosan pörgetjük a 
fejleményeket, így minden oldal kulcs- 
fontosságú a történetben. 


Milyen korosztályt céloztok meg a 
kész művel? Mennyire dominálnak 
benne a felnőtt tartalmak? 

A megálmodott fantasy világ a közép- 
korhoz hasonlítható, igen kemény 


Nemeskéri Attilával 


fejű, marcona és hallgatag Robint kapunk, aki 
csak nyomokban 
(piros és sárga szín a ruháján, 
valamint saját animációval és harci stílussal 
rendelkezik majd. Az Arkham City sötét hangu- 
latába tökéletesen illik az új Robin, aki viszont 
nég Így is fenntartásokkal kezelné, ne aggódjon: 
a főkampány során 
lyette különböző challenge mapokon irányít- 
atjuk majd, ha egy bizonyos helyről rendeljük 
elő a játékot. Így két 
a fejlesztők: bevezetik Robint, akiről igencsak 
egoszlanak a vélemények, de nem a főjátékban; 
leszűrik a reakciókat, aztán ki tudja... Talán a 
Batman: Arkham Country-ban már ő is benne 
esz a történetben, egy vezethető Batmobil tár- 
saságában. De jó lenne! 


asonlít korábbi önmagához 
aszk és köpeny), 


em találkozunk vele, he- 


egyet ütnek egy csapásra 


életkörülményeket ábrázol. Ezért legin- 
kább a 12 évesnél idősebb fiatalok, 
illetve a teljes felnőtt korosztály a 
célcsoport. Lesz benne minden, de csak 
mértékkel. 

Milyen sűrűn számíthatunk folytatá- 
sok érkezésére? 

Az első időszakban negyedévente vár- 
hatók a folytatások. Egyelőre kevesen 
vagyunk ahhoz, hogy a magas minőséget 
tartva nagyobb tempóban tudjunk ha- 
ladni. A részek közötti időszakot aktívan 
szeretnénk kitölteni olyan tartalmakkal, 
mint előzetes videók és információk, 
vagy új karakterek és ismertetőik. 


Milyen módon vásárolhatjuk majd 
meg a képregényeket? 

A képregényhez készül egy weboldal 
(www.swords.hu), amin minden meg- 
található lesz a képregényről, maga a 
beszerzés módja is. Igyekeztünk olyan 
módszert választani, amit szinte minden- 
ki ismer ma már, ezenfelül biztonságos is. 


EL 
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TIM DRAKE SZÁM SZERINT A HARMADIK 
DC-KARAKTER, aki felveszi a Bőregér segítőjének 
személyiségét, és Robinként üldözi a bűnt Gotham 
városában. Először 1989-ben láthattuk őt a Batman 
436. számában, 2009-től pedig saját képregényt 


kapott, de akkor már Red Robinként, aki a világot járja 
Bruce Wayne után kutatva. Tim Drake az IGN Top 100 


képregényhős listáján a 32. helyen végzett. 


saj 


Lord of the Rings: 
War ín the North 


Előttem van észak, hátam mögött ork... 


Újabb feldolgozás érkezik J. R. R. Tolkien 
klasszikus regénysorozatából, ezúttal 
akciódús szerepjáték formájában. 

A Gyűrűk Ura trilógia hatalmas rajongó- 
táborral rendelkezik, akiket a video- 
játék-gyártók is igyekeznek kiszolgálni. 
Ennek lesz következő állomása a War 

in the North, amelynek készítését az a 
Snowblind Studios vállalta, akiknek a 
Baldurs Gate: Dark Alliance című ak- 
ció-RPG-t is köszönhetjük. Az új játék is 
hasonló stílusban próbálja majd elnyerni 
a rajongók tetszését, egy kis kooperatív 
játékmóddal megfejelve, hiszen nincs 

is jobb annál, mint orkokat mészárolni 
egy vagy két barátunk társaságában. 
Ne számítsunk arra, hogy Aragornként 
vágunk rendet az ellenség soraiban, 
vagy Gandalfként varázsoljuk el őket, 
itt bizony a saját hősünket kell majd irá- 
nyítanunk. Az akcióorientált játékmenet 
nem fog a szerepjátékos elemek rovásá- 
ra menni, egyedi képességek, fegyverek, 


lootok és fejlődési lehetőségek állnak 
majd rendelkezésünkre. A Lord of the 
Rings: War in the North remekül néz ki, 
nemcsak grafikailag, hanem ötletszinten 
is, mivel nem az ismert történetet éljük 
át, hanem azzal párhuzamosan, északon 
csatározunk majd, a Gundabad-hegy 
zord, jeges tájain, ahol orkok hemzseg- 
nek. A harcban olyan alkalmi szövetsé- 
gesünk is akad játékostársaink mellett, 
mint például Beleram, a hatalmas sas, 
akit időnként segítségül hívhatunk, hogy 
leamortizálja ellenfelein- 
ket, vagy megkérhetjük, 
hogy repítsen a követ- 
kező célpontunk felé. 

A Gyűrűk Ura-körítés, 
az akció-RPG stílus és a 
kooperatív játékmód sok 
jót ígér, remélhetőleg 
még idén meglátjuk, mi 
sül ki belőle - mindhá- 
rom vezető platformon. 
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Még maga az öreg Yoda mester is megnyalná 
mind a hat ujját egy ilyen kidolgozott, 
igényes rajongói alkotást látva 2. . 


ZETT 1 VARNI 


A BLACKMONKEYS NEMRÉG TETTE KÖZZÉ A GALACTIC WARFARE VÉGLEGES 
VÁLTOZATÁT, de más miatt is örülhettek a srácok, a moddercsapat ugyanis most ünnepelte 
négyéves fennállását. Boldog születésnapot, BlackMonkeys! 


Space Invaders, 
Ásteroids - a mozikban? 


Nem csalás, nem ámítás: nagyvászonra adaptálják a Space Invaders (1978) és 
Asteroids (1979) című játéktermi klasszikusokat. A filmekről nem sokat tudni, 
egyelőre csak az előkészítési munkálatok kezdődtek meg, az viszont már bizo- 
nyos, hogy Lorenzo di Bonaventura, a Transformers filmek producere is beszállt a 
stábba. Vajon Armageddon- és Függetlenség napja-szerű feldolgozásokat kapunk 
majd, vagy két órán keresztül bambulhatunk a kis pixelpontokra, amelyek soha 
véget nem érő csatáikat vívják ellenfeleikkel? 


pék EA L.L 
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Xbox 360-modding? 


Számítógépház-moddingolásról már hallottunk, no de ki gondolta volna, hogy 
már Xbox 360-moddingolás is létezik? Nem akármilyen portékát kínál ugyanis a 

Calibur11 cég: különböző Xbox 360-dokkolókat. Ezek a ,házak" univerzálisak, sta- 
bilabbak és jobb levegőáramlást biztosítanak, az oldalukon kontrollertartó is van, 
ráadásul hihetetlenül dögösen néznek ki, a Gears of War logóval díszített példány 
még világít is. A házak ára 60-90 dollár között mozog, ennyit pedig mindenkinek 

megérhet egy ilyen dokkoló. 


Sun-Tzu és a pikkelyek 


Január végi stúdiólátogatásunk alkal- 
mával közelebbről is szemügyre vehet- 
tük az Ubisoft és a hazai Black Hole 
Games közös gyermekét, s bár a kipró- 
bált build még csak félkész állapotot tükrö- 
zött, megállapíthattuk, hogy minden esély 
megvan arra, hogy a sorozathoz méltó foly- 
tatás szülessen. A béta élveboncolása köz- 
ben leginkább az újdonságokra, valamint a 
korábbi verzióhoz képest végrehajtott fej- 
lesztésekre voltunk kíváncsiak. Kezdjük ta- 
lán a multival, amelynek az online változata 
még nem volt elérhető, ellenben a klasszi- 
kus Broken Alliance térkép felújított válto- 
zatát egy gép mellett többen ülve, egymás- 
ra várva, vagyis Hot Seat módban tolhat- 
tuk. A magas nosztalgiafaktort felmutató 
parti hangulatát sokkal feszültebbé, játék- 
stílusunkat pedig agresszívabbá változtat- 
ta, hogy mindnyájunknak ugyanazokra az 
erőforrásokra fájt a foga. 


dig Erős támogató varázslatok előidézése, mozgást lassító, egységeket kontrolláló lépességek, adataikban 
ki 


iegyensúlyozott egységek (támadás, védekezés, nincsenek harci gyengeségeik) 


Itt, és természetesen a két Haven, illet- 
ve egy Sanctuary kampánymisszió telje- 
sítése során megfigyelhettük, hogy a ko- 
rábban pofás grafika már feljebb lépett 
a szemkápráztató kategóriába. Elképesz- 
tő részletességgel dolgozták ki a srá- 
cok a különféle teremtményeket, harci és 
mozgásanimációjuk szintén hatalmasat 
fejlődött. Önkéntelenül is elmosolyodik az 
ember azt látva, ahogy csata előtt lelke- 
sítik egymást, majd a harcok végeztével 
megünneplik a győzelmet. Dinamikusab- 
bá váltak az átvezető jelenetek is, végre 
mozog a szereplők szája beszéd közben. 
Először mutatta meg magát a városkép, 
ami sajnos nem teljes képernyős ablak, 
de még így is kellemes látvány a szem- 
nek. Érdekes újítás, hogy az elfoglalt vá- 
rosokat igény szerint átkonvertálhatjuk, 
amennyiben nem kívánunk kevert csapa- 
tokkal harcba vonulni. 


A korábban nem ok nélkül szidott kurzor 
most már valóban kellően érzékeny, és 
azonnal felveszi a megfelelő alakot (kéz, 
kard stb.), ha olyan tereptárgy vagy lény- 
csoport fölé mozgatjuk, amivel valamifé- 
e interakciót kezdeményezhetünk. 
Az előbb felsorolt újdonságok és fejlesz- 
ések is eltörpültek a Sanctuary frakció 
bemutatkozása mellett. A távol-keleti fi- 
ozófiát valló nagák és egyéb vízi teremt- 
mények (például cápa- és békaemberek) 
endkívül ütőképes haderőt képesek fel- 
állítani. Főleg közelharcban erősek, va- 
ázslataik saját egységeik támogatására, 
illetve az ellenség sorainak szétzilálására 
fókuszálnak a direkt sebzés helyett. 
A béta egyik meglepetésének a közössé- 
gi funkciók integrálása bizonyult. Talán nem 
övök túlságosan mellé, ha azt feltételezem, 
ogy a beépített Skype-szolgáltatás, vala- 
mint az M£.M-specifikus enline"hírcsator- 


na csupán előőrse a jövőben bemutatko- 

zó widgetek hosszú sorának. Az efféle úri 
huncutságoknál is izgalmasabb azonban a 
Conflux névre keresztelt szolgáltatás. En- 
nek segítségével létrehozott online profilunk 
a single player és multiplayer kalandozá- 
saink közepette összegyűjtött tapasztalati 
pontok révén szintet lép, eltárolja eredmé- 
nyeinket, amit mások is látni fognak. Hősök 
dinasztiáit hozhatjuk létre sajátos dinasz- 
tikus fegyverekkel (amelyek szintén fejlőd- 
nek és szintet lépnek) és karakterjellemzők- 
kel. Ugyanitt férünk hozzá a Kívánságok 
oltárához, amely exkluzív bónuszokkal jutal- 
az meg bennünket. A Conflux csakis ak- 
kor lesz elérhető, ha történetesen csatlako- 
zunk a UPlay hálózatára, a játék maga vi- 
szont internetkapcsolat nélkül is futni fog, 
em úgy, mint a zárt béta. 
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DUKE NUKEM FOREVER 
2011. JÚNIUS 809/0 


F.E.A.R. 3 
2011. JULIUS 829/0 


THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS 
2011.MÁJUS 949/0 


RED FACTION: ARMAGEDDON 
2011. JÚLIUS 759/o 


FABLEIII 
2011.MÁJUS 929/o 


DUNGEON SIEGE III 
2011. JUNIUS 839/0 


DIRT 3 
2011. MÁJUS 840/o 


PORTAL 2 
20TI.MÁJUS 909/0 


ALICE: MADNESS RETURNS 
2011. JŰNIUS 789/o0 


MASS EFFECT 2 
2010. MÁJUS 959/o 


CRYSIS 2 
2011. MÁRCIUS 919/0 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
2010. MÁRCIUS 909/0 


LEGO PIRATES OF THE CARIBBEAN 
2011. MÁJUS 829/0 


a. ASSASSINS CREED BROTHERHOOD 
? 2011. MÁRCIUS 969/0 


BRINK 
2011. MÁJUS 809/0 


DRAGON AGE II 
2011. MÁRCIUS 919/0 


NFS SHIFT 2: UNLEASHED 
2011. MÁRCIUS 919/0 


LEGO STAR WARS III: THE CLONE WARS 
2011. ÁPRILIS 829/0 


CALL OF DUTY: BLACK OPS 
2010. NOVEMBER 909/0 


TEAM FORTRESS 2 
2007. OKTÓBER 959/0 


DUKE NUKEM FOREVER 


A Király visszatért, és újra megmenti 
bolygónk kebelcsodáit! 


DUNGEON SIEGE III 


Akciódús hack and slash, szerepjáték- 
elemekkel vegyítve. 
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F.E.A.R. 3 


Alma fiai anyjuk után erednek, hogy 
elkerüljék a világ pusztulását. 


ALICE: MADNESS RETURNS 


Alíz megtapi ja, hogy valójában 
milyen mély a nyúl ürege. 


Az első BioShockhoz hasonlóan újra ellátogathattunk majd az egyszer már keresztül-kasul bejárt helyszínek- 


re, ám a fejlesztők kölcsönvették a Batman: Arkham Asylum megoldását, vagyis a visszatérés részévé válik 


a történetnek. 


Alternatív dimenziók 


A BioShock Infinite több mint 75 díjat zsebelt 
be az idei E3-on - higgyétek el, nem ok nélkül! 
A főszereplő Booker DeWitt, egy exnyomozó, aki 
azt a megbízást kapja, hogy szabadítsa ki Eliza- 
bethet, a város fogságában sínylődő fiatal lányt. 
Már a főhős karaktere is elüt az első két rész arc- 
talan, hangtalan főszereplőitől: egy újságborítón 
láthatjuk Booker arcát, az eddigi gameplay vide- 
ók tanúsága szerint pedig nem egyszer meg is 
fog szólalni a játék alatt. Columbiában két frakció 
küzd egymás ellen és a hatalomért: az Alapítók és 
a Vox Populi. Ebben lehet segítségükre Elizabeth, 


a. zi 
7 


helyett egy 1983-as, neonfényes utcán találjuk 
magunkat, ahol egy mozi hirdeti a Revenge of the 
Jedi című filmet... A különböző varázslatok után 
hölgytársunk láthatóan el is fárad, ezért nem 
kérhetünk tőle percenként valamit, hagynunk kell, 
hogy kipihenje magát. Talán emiatt is vigyáz rá 
oly árgus szemekkel a Songbirdnek keresztelt ro- 
botikus testőr, ami Big Daddy módjára védelmezi 
kegyeltjét, ugyanakkor börtönőrként is funk- 
cionál. A repülő város egyébként több különálló 
kerületből áll, amelyek között az ún. Skyline-ok 
segítségével utazhatunk. Amolyan magasvasutat 


aki különleges képességgel rendelkezik, ún. hasa- 
dásokat képes létrehozni alternatív világokba, 
ezáltal Columbiába varázsolhat valamit, ami 
csak egy párhuzamos dimenzióban létezik. Ennek 
mi is hasznát vesszük majd, ugyanis fedezéket, 
nem várt segítőket kérhetünk a kisasszonytól, 

ha épp együtt haladunk vele. Az E3-on bemu- 
tatott 15 perces játékmenet videóban annak is 
szemtanúi lehettünk, ahogy elszabadul Elizabeth 
képessége, és nemcsak a teret, hanem az időt is 
befolyásolja - egy döglött ló ,feltámasztásakor" 
egyik pillanatról a másikra az 1912-es Columbia 


képzeljünk magunk elé, amelyen nem szerelvé- 
nyek, hanem emberek közlekednek Sky-Hook 
használatával. A játékmenetben bemutatott 
harcjelenet a totális káosz hangulatát árasztotta, 
rengeteg ellenfél több irányból lőtt hősünkre, 

aki Skyline-ról Skyline-ra ugrált, hogy lerázza 
üldözőit. A játék ettől függetlenül remekül fest, 
látható, hogy Ken Levine és csapata, az Irratio- 
nal Games az eredeti BioShock után ismét olyat 
próbál alkotni, amit évek múlva klasszikusként 
emlegethetünk majd. Egy hiba azonban van a 
BioShock: Infinite-tel: csak jövőre érkezik... 


ráN 


Taktikázzunk? Taktikázzunk! 


Ügyesen megvezette a fél világot tavaly a BioShock 2-t 
jegyző 2K Marin, amikor bemutatták új generációs 
XCOM játékukat, hiszen nem tűnt másnak, mint egy 
kutyaközönséges saját szemszögű lövöldének az "50-es 
évek sci-fijeire emlékeztető hangulattal. Persze ígértek 

ők kutatást, fejlesztést, taktikázási lehetőséget, málnás 
nyalókát, de egy szavukat sem hittük. Egy év telt el azóta, 
s még közel ugyanennyi van hátra a jövő márciusban 
esedékes premierig, így volt és van is még idejük csiszolni 
a játékon. Időközben megmutatták a nagyközönségnek, 
hogy mit sikerült átmenteniük a klasszikus széria legfon- 
tosabb játékelemeiből. Az előzményként is felfogható játék 
főszereplőjének apja hozta létre az XCOM ügynökséget, s 
a történet jelentős részben azt a kérdést fogja boncolgat- 
ni, hogy honnan tudta az öreg, hogy jönnek az idegenek. 


A játék során az ügynökség központjába érkeznek be a 
különféle célt szolgáló (célpont védelme, célpont meg- 
támadása, mentőakció stb.) felkérések, és mint ahogy 

a klasszikusokban, itt sem lesz módunk az összesre 
válaszolni, hiszen az idő gyorsan telik, az események 
pedig pörögnek, amíg épp az ország másik felében tény- 
kedünk. Az idegeneket két másik szabadon választható 
és általunk felszerelt ügynök kíséretében próbálhatjuk 
meg likvidálni. A Mass Effect módjára állíthatjuk meg 
gombnyomásra az időt (ilyenkor külső nézetből tekintjük 
át a harcteret) és ekkor jelölhetjük ki a feladatokat 
embereink számára. Bár ölni könnyebb, hosszabb távon 
az elfogás hasznosabb, mert tudósaink sokat tanulhatnak 
az idegenektől, s egy idő után saját technológiájukat 
használhatjuk fel ellenük. 
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99 A technikája abból áll, hogy nem engedi, 
hogy bárki is hozzáérjen, egyszerűen 
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" Darksiders 2 


60 óra a pokolban 


Egyesek szerint 2012-ben érkezik 

el az apokalipszis, ám ha mégsem 
alakulna így, egyik lovasa, a Halál 
feltétlenül meglátogat bennünket, hogy 
rendet tegyen fivére, a Háború után, s 
kiderítse, hogy miért is érkezett el idő- 
nek előtte a világ megjövendölt vége. 
Elődjével ellentétben az új hős sokkal 
öntudatosabb, olyan, aki egy pillanatig 
sem viselné el, hogy nála hatalmasab- 
bak játékszerévé váljék. Halál erőtől 
duzzadó felsőtestét nem fedi semmiféle 
páncél, egyedül az arca épségét óvja 
egy koponyára emlékeztető maszk. 
Többre viszont nincs is szüksége, hiszen 


Red Orchestra 2: Heroes 
of Stalingrad 


Jócskán eljárt már az idő a , Pfff, 
megint egy második világháborús 
FPS" zönge fölött, bár jelenünk trend- 
jét felismerni képtelen egyedek mai 
napig gyakran emlegetik a 4-5 évvel 
ezelőtt oly divatos szóösszetételt. Mert 
mint egy falat kenyér, úgy kell már a 
német és szovjet bakancsok csattogása, 
s ha a régi történelmi miliő az FPS- 
műfaj evolúciós fejlődésével párosul, 
úgy végérvényesen leszámolhatunk az 
unalmas közhelyekkel. 
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Ezt várjuk a Red Orchestra 2: Heroes of 
Stalingradtól, de ami még jobb, hogy a 
népszerű Killing Floort jegyző fejlesztő, 
a Tripwire Interactive is ezt ígéri 
nekünk. Többről van itt szó ugyanis, 
mint egy világháborús köntösbe bújta- 
tott Call of Duty-utánérzésről, ahol min- 
den ötéves képes killstreakre. A fegy- 
vereink valóban a játéktérben vannak, a 
falakban megakadnak, célzáskor meg- 
támaszthatók, így pontosabb a lövés. 

A lövedékeknek esése és útja van, de ha 
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A- 6) 
sokkal agilisabb, mint a fivére. A leg- 
szembetűnőbb különbség kettejük kö- 
zött akkor válik nyilvánvalóvá, amikor. ss 
küzdelem bontakozik ki valakivel. Hő- 
sünk mindkét kezében egy-egy TA] 
(vagy másodlagos fegyverként sie báli 
esetleg szekercét) forgat boszorkántjos 
ügyességgel, amelyeket sosem emel há-" 
rításra. Az ő technikája abból áll, hogy 
nem engedi, hogy bárki is hozzáérjen, 
egyszerűen elhajol az ütések elől, ami 
roppant látványos és nem utolsósorban 
extra tapasztalati pontokat érő kom- 
binációkat eredményezhet, ha a harc 
sűrűjében nem esik ki a ritmusból, és 
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elkerüli, hogy akár egyetlen karcolás 
is essen rajta. Az emígyen szerzett 
XP-t a képességfa ágain elhelyezkedő 
új talentek megvásárlására, illetve a 
már meglévők fejlesztésére költhet- 
jük. Mozgékonysága jól jön majd az 
ugrálással és mászással tarkított 
platformerszekciók teljesítése során 
is. Újabb említésre érdemes változás 
az első részhez képest, hogy a harc 
sűrűjében, még egy összetett kombó 
kellős közepén is képes felvenni valódi 
alakját (csuklyás köpönyeget viselő 
alak hatalmas kaszával a kezében és 
oszlásnak indult denevérszárnyakkal a 
hátán), hogy még nagyobb pusztítást 
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vigyen végbe az ellenség sorai között, 
akik legyőzötten tekintélyes mennyisé- 
gű zsákmányt hagynak maguk után. 

A Darksiders 2 a játékot fejlesztő 

Vigil Games ígérete szerint pokolian 
hosszú lesz, a négy területre osztott 
alvilág mindegyik zónája nagyobb, és 
több felfedezésre váró helyszínnek ad 
otthont, mint az első rész apokalip- 
szis sújtotta Földje. Kiindulva annak 
15-20 órás játékidejéből, akár 60-80 
órára is rúghat egy végigjátszás, ami 
még a nagyobb szerepjátékoknak is 
becsületére válna. Pont a gigantikus és 
viszonylag nyitott játéktér miatt veheti 
igénybe Halál már a kezdetektől hátasa 


az első részhez hasonlóan nem akarunk 
nagyobb távolságokon mindenkinek elé 
és fölé lőni, úgy fegyverünk irányzékával 
is babrálhatunk. Az óbomköpködők 
használatkor rúgnak, amit célzáskor fi- 
gyelembe kell venni. Ahogy azt is, hogy 
a puskacső másik végén lévő játékos a 
becsapódó és elsüvítő golyóktól rossz- 
abbul lát és céloz majd. Utóbbi csak 
akkor nem áll majd fenn, ha közben 
használjuk a játékbeli fedezékrendszert, 
amivel falakra és egyéb tereptár- 
gyakra tapadva azok fölött és mellett 

a fegyvert kidugva vakon (továbbra 

is FPS-nézetben) lőhetünk. Érdemes 
persze átgondolni előtte, hogy men- 
nyire biztonságos a fedezék, hiszen egy 
kevéssé vastag falat nagyobb kaliberrel 
könnyen át lehet lőni. 


szolgálatait. A sötétebb, 
komorabb és kevésbé 
képregényes megjelení- 
téssel operáló folytatás 
alvilágában városokat is találunk a 
kaland során, bennük NPC-kkel, akikkel 
szóba elegyedve nemcsak az időjárás- 
ról beszélgethetünk el, hanem még 
mellékküldetéseket is kaphatunk. 
A négy lovasból tehát már kettőt ki- 
pipálhatunk, s amennyiben a folytatás 
is elnyeri a játékosok tetszését, akkor 
az évtized végéig elég alapanyagot 
biztosít majd a maradék kettő, Viszály 
és Pestis (akit Éhínségként is szoktak 
emlegetni). 


Egy jó találat, és az illető halott. Egy 
kevésbé jó találat és még van pár 
másodperce visszalőni, mielőtt meghal. 
Végül kisebb-nagyobb sebesülések is 
lesznek, amiket akár ott a helyszínen is 
elláthatunk. 

Lehetne még sorolni a kézifegyveres 
harc szépségeit, de nem szabad meg- 
feledkezni a járművekről sem, ami miatt 
a legtöbben a Battlefield sorozattal 
állítják párhuzamba a játékot. Indu- 
láskor mindkét oldal egy-egy tankot 
kap, a Panzer IV-et és a T-34-et, teljes- 
en animált belső nézetes működéssel, 
játszható tanklegénységgel, minimum 
tíz tulajdonság (torony, motor, lánctalp 
stb.) mentén meghibásodni képes 
harckocsikkal. Ezek miatt is biztosra 
vehetjük, hogy a játékosok kedvence a 


LIMBÓ-LIMBÓ, LIMBÓLÁZ! 

Egy dán független fejlesztőstúdió, a Playdead 
tavaly jelentette meg 2D-s puzzle-platformerét, 
Limbo címmel. A játékban egy ismeretlen kisfiút 
irányítottunk, aki egy fekete-fehér, horrorisztikus 
világban próbált túlélni. Az Xbox 360-exkluzív 
játék rövid idő alatt hatalmas sikereket ért el a 
játékosok és a kritikusok körében is, most pedig 
tovább hódít: egy évvel a megjelenés után érkezik 
PC-re és PlayStation 3-ra is. PSN-ről július 20-tól, 
Steamről augusztus 2-től tölthetjük le, türelmet- 
lenül várjuk! 


RÖVIDEN 


RO2 multija lesz, de a magányos farka- 
sok a multis helyszínekből összeállított 
két (német és szovjet) egyjátékost 
kampányt is kipróbálhatják, amiből az 
MI-nek hála nem ígér két egyforma 
végigjátszást a fejlesztő. 

Valószínűleg, mire ezt olvassátok, 

újabb béta-fázisba lép a játék, ami 
előreláthatóan 20 ezer embernek 
engedi meg az előzetes kipróbálást. 

Kell is a hírverés, ha a Steamworksszel, 
Punkbuster és VAC csalásgátlókkal, 
dedikált szerverekkel, a fejlesztőtől már 
kérhető modding eszközökkel és készülő 
modokkal (csendes-óceáni hadszíntér, 
Vietnam, első világháború), 40 dolláros 
mérsékelt áron augusztus 30-án fog 
megjelenni a játék, 69 évvel és 7 nappal 
a sztálingrádi csata kezdete után. 
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T00 HUMANT JEGYZŐ SILICON 
Aesss FEJLESZTI A KÖ- 

VETKEZŐ X-MEN JÁTÉKOT, 
amelyben három új, eddig sosem lá- 
tott mutáns (a japán diáklány Aimi 
Yoshida, a focista Grant Alexander és 
Adrian, aki korábban a mutánsgyű- 
lölők táborát erősítette) közül vá- 
lasztva fedezhetjük fel a két részre 
osztott San Francisco városát. A hő- 
sök támadó, védekező és egyéb célra al- 
kalmas képességeit a játék során szaba- 
don összegyűjtött és szabadon cserélhe- 
tő x-gének biztosítják. 
A Xavier professzor temetésével kez- 
dődő történet szálainak felgöngyölíté- 
se közben többek között olyan ismert 
szereplők lehetnek döntéseink függvé- 
nyében szövetségeseink vagy ellensége- 
ink, mint Wolverine, Colossus, Magneto, 
Juggernaut, Mystigue és Cyclops. 
Kérdéseinkre Mike Carey, a játék és szá- 
mos X-Men képregény történetének író- 
ja válaszolt. 


Mennyiben különbözik egy videojá- 
ték forgatókönyvének megírása egy 
képregény történetének papírra ve- 
tésétől? 

A legnagyobb eltérés, hogy végigvezet- 
heted a tettek különböző lehetséges kö- 
vetkezményeit, s ezáltal szerteágazó tör- 
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ténetet hozhatsz létre. A képregénynél 
minden egyes elmesélt sztori tucatnyi 
másik lehetőségét zárja ki. Meghatá- 
rozott útvonalat rajzolsz fel a karakte- 
rek számára, és figyelmen kívül hagysz 
minden egyéb lehetőséget. Egy videojá- 
ék ezzel szemben példátlan szabadsá- 
got kínál és a játékosra bízhatod a tör- 
énet alakítását. A sztori logikája jobban 
hasonlít egy film forgatókönyvére. A ket- 
ő egy ponton mégis egyezik: a karaktert 
helyezed a középpontba, és személyisé- 
géből bontakozik ki a cselekmény, így a 
örténet végig hihető marad. 


Miként születik meg egy szerteága- 
zó történet? 

Rengeteg cetli, egy faliújság és az 
agyunk olyan részeinek a segítségével, 
amelyek létezéséről nem is tudtunk. Ko- 
moly kihívás az összes változót fejben 
tartani, de a tetőponthoz közeledve min- 
den egyszerűbbé válik. 


Miben tér el egymástól a három 
játszható karakter? Esetleg három 
különálló történetet kapunk? 
Mindannyian saját történeti háttérrel 
rendelkeznek, másként élik meg az ese- 
ményeket, más lesz fontos a számuk- 
ra. Bár a szituációk lényegében ugyan- 
azok, mégis eltérő reakcióra számítha- 


A karaktert helyezed a középpontba, és az ő 


személyiségéből bontakozik ki a cselekmény, 


így atörténet végig hihető marad 


tunk más karakterektől. Végső soron 
azok a döntések számítanak, amelye- 
ket játék közben meghozunk, magya- 
rán ugyanarra a témára kapunk több 
variációt. 


Milyen képességekre tehetnek szert 
hőseink? 

Alapvetően három erőtípust különböz- 
etünk meg (Shadow Matter, Energy 
Projection és Destiny Control), amelyek 
öbbféle formában (gyk. másfajta tá- 
madás) testesülnek meg, attól függően, 
hogy milyen irányba fejlesztjük a karak- 
ereket. Az x-gének variálásával pedig 
különféle hatásokat érhetünk el, miál- 

al a játékos stratégiai lehetőségei egé- 
szen elképesztő méretet öltenek. Az erők 
a klasszikus sémát követik: energiaalapú 


támadások, brutális fizikai erő és szívós- 
ság, emberfeletti gyorsaság és még s0- 
rolhatnám. Le lesztek nyűgözve, meg- 
ígérem. 


Miként választhatja meg végzetét a 
játékos, és milyen hatással lesz az a 
történetre, illetve a játékmenetre? 
Többször is előfordul majd, hogy mi ma- 
gunk választhatjuk ki, miként reagálunk 
egy-egy szituációra. Elárulom, nincs egy- 
értelműen helyes döntés, csak súlyos kö- 
vetkezmények. Rajtunk múlik, hogy az 
X-Men vagy a Mutáns Testvériség út- 
ját választjuk-e, hogy hidakat építünk-e 
az emberek és a mutánsok között, vagy 
büszkeségünket helyezzük előtérbe, és 
mindenkivel végzünk, aki ártani merészel 
a hozzánk hasonlóknak. 


leépítések 


Mostanában elég sokat hallunk játék- 
létszámleépítésekről. Júniusban példá- 

ul a Homefrontot jegyző csapat, a New 
Yorkban működő Kaos Studios húzta le 
végleg a rolót. Azt nem lehet tudni, hogy 
a játék minősége vagy a stúdió üzemel- 
tetésének költsége miatt döntött 
nm így a THG... 

s A Homefront szériával 
kapcsolatos teendőket 
átveszi tőlük a THA 

Montreal valamint 
a munkamélkül ma- 
radt fejlesztőknek 
állásinterjút ígértek 
a kiadó más cégeinél. Sovány 
vigasz... Most júliusban a Pure és a 
Split/Second készítőifa brightoni szék- 
helyű Black RockeStüdios is bezárja ka- 
puit, jelentette be a Disney Interactive 
Studios. Ennek lehetett előjele, hogy má- 
jusban létszámleépítés történt náluk, de 
akkor még úgy tűnt, tovább dolgozhat- 
nak aktuáliszprojektjükön; A Black Rock 
Studios voltmunkatársaiviszont nem 


y. 


Az EA felvásárolta 
pi Zombi 
a Plants vs. Zombies 
készítőit 
Nemrégiben az Electronic Arts a Plants vs. Zombies és a Bejeweled fejlesztőit, 
a PopCap Gamest vásárolta fel, 1.3 milliárd dollár értékben. A PopCap nagyban űzi az 
ipart, több játékukat milliónyian játsszák, ami nem csoda, hiszen mindenre fejleszte- 
nek a Google-től kezdve a Facebookon és iPhone-on keresztül az Androidig bezárólag. 
John Ricceitiello, az EA ügyvezető igazgatója elmondta, hogy a PopCapben hatalmas 
lehetőségek rejlenek, a kiadó pedig mindenben segíteni fogja őket, hogy több ember- 


hez juttathassák el a termékeiket. Vajon terveznek közös játékokat? Szívesen megnéz- 
nénk egy Plants vs. Zombies vs. FIFA-t, vagy egy Crysis: Bejeweledet. 


B 


Stúdióbezárások, 


Hanyatlik a játékipar? 


zuhantak magukba, hanem alapítottak 
összesen három új stúdiót, így nem kell 
őket féltenünk. 

Egyeseknek ismerősen csenghet a Blue 
Fang Games neve: ők készítették a Z00 
Tycoont. Náluk nem történt stúdióbezá- 
rás (egyelőre), de a teljes fejlesztőcsa- 
patot elküldték. Ezek alapján sajnos itt 
is fennáll annak veszélye, hogy végleg el 
kell búcsúznunk a stúdiótól, de reméljük 
a legjobbakat. 
Utolsó alanyunk a Red Fly Studios, ahol 
szintén leépítések történtek. Összesen 
harminc emberétől vált meg a csapat, 
akik multiplatform játékok Wii-s változa- 
taival foglalkoztak. A cég ügyvezető igaz- 
gatója arra hivatkozott, hogy túl agilisak, 
szenvedélyesek voltak a munkatársak. Ki 
udja? Lehet, hogy ők tartották életben 
eddig a stúdiót... 
Sajnos kétségkívül egyre több cég megy 
önkre, ami szomorú, azt viszont ne fe- 
ejtsük el, hogy a játékipar kemény terü- 
et, ahol csak a legjobbak élhetnek túl. 
Úgy tűnik, a fentebbi stúdiók nem vol- 
ak azok. 
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Warhammer 40k: 


Space Marine 


Már az óvodában is űrgárdista akartam lenni 


A Warhammer 40 000 sorozatban láthattunk már 
jópár RTS-t, sőt egy FPS-t is, a legújabb, Space 
Marine alcímmel ellátott darabot azonban hátulné- 
zetből játszhatjuk. A masszív közel- és fegyveres harcot 
ötvöző játékban az emberiség egyik elit katonájának sze- 
repében találjuk magunkat, aki évek pszichokémiai kísér- 
leteinek és szigorú kiképzéseknek köszönhetően vált az- 
zá, ami. Olyan pontra érkezett a világ, amikor minden ed- 
diginél nagyobb szükség van az ilyen harcosokra, hiszen 
az egyik ipari bolygót, ahol az emberiség legjobb fegyve- 
reit gyártják, ostrom alatt tartja az ellenség, és sajnálatos 
módon túlerőben vannak. A Relic Games játéka sok akciót 
ígér, kis RPG-beütéssel, ugyanis a fegyvereinket folyama- 
tosan fejleszthetjük, ellenfeleinktől felvehetünk tárgyakat, 


É TUDOMÁNY 
EZÉSEK, 
A KELTEK CHNIKA MAGAZINIA 
SZÉLVIHAROK 
DÚLNI 
A SZATURNUSZON 
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eszköztárunk tárolóképessége azonban véges. A többjáté- 
kos módban különböző kasztokat próbálhatunk ki, miköz- 

ben 8-8 játékos feszül egymásnak; erről a fejlesztők július 

20-án számolnak be bővebben, remélhetőleg a coop mód 

bejelentésével egyetemben, mert nincs is jobb végelátha- 
tatlan seregek elpusztításánál, mintha 

segítenek. Többnyire nem az eszünket 

hordák legyőzéséhez, elég a mutatóujjun 

padni, aztán mehet, ami beleférJele akadn 

is, amikor bizony az eszetlen lövöldözé 
dő. Az aki mer, az Warhammer-poén márztúl 
ne egyébként? Mert ha nem, akkor most ellői é 
Xbox 360-ra, PlayStation 3-ra és PC-re érkezik, jelen állás 
szerint szeptember harmincadikán. 
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Bizonyára hallottatok már olyan lo- 
pakodós játékról, amelynek történetét 
első személyben követhettük végig, gon- 
doljunk csak a Thief vagy a Deus Ex s0- 
rozatokra. A Ralf Colantonio által veze- 
tett Arkane Studios műhelyében készülő 
Dishonored fejlesztői között találhatjuk 
az első két Deus Ex játék egyik kiagya- 
lóját, Harvey Smith-t, és a Half-Life 2 le- 
gendássá vált városának megalkotó- 
ját, Viktor Antonovot. A játékban Corvo, 


A Bethesda és az Arkane 
tékában a lopakodásé a főszerep 


Studios új já- 


a császárnő egykori testőrének szere- 
pét vesszük fel, akit a korrupt régensnek 
köszönhetően tévesen vádolnak meg az 
uralkodó meggyilkolásával. Azzal azon- 
ban nem számolnak, hogy Corvo birto- 
kában van számos természetfeletti ké- 
pesség, amelyeket lopakodással és harc- 
tudásával kombinálva hamar nekiláthat 
neve tisztára mosásának. A cselekedete- 
ink csak rajtunk múlnak, és befolyásolják 
a történet menetét is. 


BloodRayne: Betrayal 


Rayne, a félvér vámpír visszatér 


Megszokhattuk már, hogy a Blood- 
Rayne széria főhősnőjének szexi hát- 
sóját figyelhettük, amikor épp nem 

volt minden tiszta vér, a BloodRayne: 
Betrayal készítői viszont számos dolgot 
megváltoztattak. A hátulnézetet oldal- 
nézetre, a 3D-t 2D-re, a grafikát rajzfil- 


mesre cserélték, a töméntelen mennyi- 
ségű vér ellenben megmaradt. Az idén 
augusztusban Xbox Live Arcade-ra és 
PlayStation Networkre érkező játékban 
Rayne egy társat is kap, hogy együtt te- 
gyenek pontot a vámpírmészárlás vé- 
gére. 
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Harcban áll az egész világ: van hova fokozni? 


Miért akarja mostanában mindenki 
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CALL OF DUTY JELENLEG 
A: VILÁG ELSŐ SZÁMÚ 

FPS-E, 30 millió játékossal 
ez nem is kérdéses. Az viszont már 
igen, hogy mi lesz ősszel, amikor 
megérkezik az új rész, szinte egy- 
szerre a nagy kihívó Battlefield 
3-mal. Aki akar, az bátran szurkoljon, 
ujjogasson, mexikóihullámozzon az 
ő kedvencének, mi egyformán druk- 
kolunk mindkét csapatnak, hiszen a 
két (talán) legjobb háborús FPS egy- 
ást tapossa, csak hogy elnyerje a 
játékosok kegyeit, ezen pedig mi csak 
nyerhetünk, nem igaz? És hogy me- 
yik lesz a jobb? Amíg rá nem vés- 
tük mindkettőre a tesztvégi százalé- 
kot, becsléseinket inkább megtart- 
juk magunknak. A Battlefield 3-at 
korábban már alaposan bemutattuk, 
de végre eljött az idő, hogy a Modern 


Warfare 3-at is szemügyre vegyük. 
Ehhez épp kapóra jött, hogy Robert 
Bowling (fourzerotwo), aki creative 
strategistként a legfontosabb össze- 
kötő kapocs a fejlesztő Infinity Ward 
és a játékosok között, volt szíves tele- 
fonon egy kicsit bővebben is mesélni 
nekünk a várható újdonságokról (tite- 
ket pedig üdvözöl). 


MINDEN VILÁNGOL 

Ha alcímet szeretnénk adni a Mo- 
dern Warfare 3-nak, akkor talán ez 
lenne: a végkifejlet. Az Infinity Ward 
ugyanis nem kevesebbet akar, mint 
lezárni az első két rész által megkez- 
dett történetet, de nem akárhogy, ha- 
nem eget-földet rengető tetőponttal. 
A sztori persze szükségszerűen nagy- 
szabású eseményeket hoz, hiszen a 
Modern Warfare 2 végén az oroszok 
megindították az offenzívát az Egye- 
sült Államokkal szemben, mostanra 
pedig már egyértelmű, hogy a konf- 
liktus világméretűre nőtt és kirob- 
bant a harmadik világháború. A tör- 
ténet persze nem minden, az Infinity 
Ward nagyon is jól tudja, hogy min- 
den fronton nagyot kell durranta- 
nia, ha meg akarja őrizni a Call of 
Duty név erejét - márpedig a játéko- 
sok kétségeinek hátterében nem csu- 
pán a Battlefield megerősödése, ha- 
nem az Infinity Wardból negyven fej- 
lesztővel együtt kivált két alapító is 
tehet. Az imént említett ,végkifej- 
let" tehát azt is jelenti, hogy a Mo- 
dern Warfare 3 sorsdöntő lehet az 
Infinity Ward, de akár az egész Call 
of Duty sorozat számára is. Pedig a 


//mazur 


feladat nem bonyolult; ahogy Robert 
fogalmazott, csupán a 30 millió Call 
of Duty-játékos igényeinek kell meg- 
felelni. Mivel a játék ismét az egyjáté- 
kos kampány, a kooperatív Spec Ops 
mód, illetve a multiplayer hármassá- 
gára épül, mindhármon igyekeznek 
tovább csiszolni. Az Infinity Ward 
felvállaltan nem hirdet forradalmat, 
vagyis a jól bevált recept szerint ké- 
szül most is minden. Mégis lesz any- 


OO Sem az Activision, sem az Infinity Ward nem erősítette meg a játék kiszivárgott 


ban az alábbi helyeken fogunk megfordulni: Dharmasala (India), New York, egy 


11 helyszíneinek listáját, de ha igazak a híresztelések, akkor az egyjátékos kampány- 


Sierra Leone-i város, London, Mogadishu (Szomália), Hamburg, Párizs, Prága, 
egy kastély a cseh hegyekben, Berlin, Moszkva, Dubai, Washington. 


nyi újdonság és finomítás a rendsze- 
ren, hogy kíváncsian várjuk, vajon ez- 
úttal is robban-e 


URBAN LEGENDS 


A Modern Warfare 3 egyjátékos 
kampányának legfontosabb újdonsá- 
ga, hogy nem hagyományos konflik- 
tus-zónákban játszódik, hanem szá- 
mos nagyvárosi összecsapásban is 
helyt kell állnunk. New York mellett 
több hangulatos városban is megfor- 
dulunk, Londonban, Hamburgban, Pá- 
rizsban, Prágában és Dubaiban. A vi- 
lág körüli gyilokturnénak van egy iz- 
galmas velejárója, ugyanis az Infinity 
Ward igyekezett beemelni a különféle 
országok fegyveres erőinek jellegze- 
tességeit, az általuk használt fegyve- 
reket, járműveket, taktikákat is. Mi- 
vel a brit SAS kötelékében többször 
kell majd összedolgoznunk a helyi ka- 
tonaságokkal is, mindenképp érdekes 
lesz menet közben megfigyelni, ahogy 
az általános fegyveres erők megpró- 
bálnak helytállni egy globális konflik- 
tussal szemben. 

A városi harc nem csupán lerombolt, 
elhagyott házak közti kalamolást 
jelent, főleg, hogy a háború nem 
ugyanannyira érte el a különféle hely- 
színeket. New Yorkot például na- 
gyon szomorú, lelakott és elhagyott 
állapotban találjuk, de Londonban 
például külön megnehezíti dolgun- 
kat a hatalmas tömeg - és nem csu- 
pán azért, mert rálépnek a lábunkra, 
vagy a nyakunkba szuszognak a bu- 
szon, hanem azért, mert egy zsúfolt 
utcában mégsem hajíthatunk grá- 
nátot egy menekülő terrorista után. 


Nem helyénvaló. Az 

új terep tehát új har- 

ci technikákat igé- 

nyel, ami több szin- 

ten is kihat a já- 
tékmenetre. Egy 

példa: védünk 

egy épületet, és 

az ablakon kilö- 

völdözve igyek- 

szünk ritkítani 

Amerika és a sza- 

bad világ ellenségei- 

nek sorait. Ha van a fegy- 
verünkön távcső (és álta- 
lában van), akkor könnyű 
dolgunk lesz, hiszen biz- 
tos távolságból, komó- 
tosan tudjuk leszede- 
getni az ádázokat. 

Ha azonban fordul 

a kocka és ránk rúg- 

ják az ajtót, akkor 
közelharci helyzet- 

ben a nagyító távcső 
már inkább csak aka- 
dály. Ez a korábbi Call 
of Duty epizódokban is 
meg-megesett: hiába volt 
kiváló a fegyverünk, né- 
ha pont nem a helyzethez 
legmegfelelőbb távcsö- 
vet sikerült kifogni hoz- 
zá. Most azonban me- 
net közben is válthatunk 
másik távcsőre, ami 

nem feltétlenül nagyít, 
hanem inkább piros pöty- 
tyel jelzi, hogy mégis ho- 


va fogjuk szórni az áldást. 


(És mint tudjuk, 


s 


) 


TÖBBSZÖR IS ÖSSZE KELL MAJD 
DOLGOZNUNK A HELYI FEGYVERES 
ERŐÖKKEL, ES MINDENKÉPP ÉRDE- 
KES LESZ FIGYELNI, AHOGY MEG- 
PRÓBÁLNAK HELYTÁLLNI ÉGY GLO- 
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SEAL Team Six 


Egy hősi nemzet nemzeti hősei 
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Párizsba beszökött a... hát, sajnos sok 
minden beszökött mostanában Párizsba 


Ilyen egy elszánt katona: gumicsónak- 
kal is nekimegy a csatahajónak 


A Battlefield 3 és a Modern Warfare 3 sokban különbözik, de úgy 
gondolom, hogy mindkettő fantasztikus játék lesz. Amire mi kon- 
centrálunk, azok a szupergyors, ezerrel pörgő, adrenalingőzös 


gyalogos összecsapások. Amit ők csinálnak jól, abban ők lesznek a 
jobbak és a rajongóik azt fogják imádni. 
creative strategist, Infinity Ward 


terroristából is a piros pöttyös az iga- 
Zi.) Ez remek, de új, spéci fegyverek- 

re is szükségünk lesz. Az egyik legérde- 
kesebb darab például az XM25 IAWS, 
egy olyan nagy sebességű gránátvető, 
amivel játékban még nem találkozhat- 
tunk. Kicsit sci-fiből szalajtottnak tű- 
nik, pedig a Delta Force tagjai jelenleg is 
használják - nem nyílt összecsapások- 
ban, inkább speciális szituációkban. Lé- 
nyege, hogy a fegyver által kilőtt gráná- 
tok programozhatók (!), tehát megadha- 
tó, hogy még a levegőben, például egy 
méterrel a fedezék mögött robbanjanak 
fel, egyenesen az ott lapuló galádok feje 


fölött. Laza trükk, nem? Városi terepen, 
ahol rengeteg a fedezék, aranyat érhet. 


AKCIÓFILM ÖT ÓRÁBAN? 

A Modern Warfare 3 sztorija egyéb- 
ként nemrégiben kiszivárgott, de kár 
lenne lelőni a poént és lépésről lé- 
pésre leírni a történéseket. Nyilván 
az a fő kérdés, hogy a gaz és alávaló 
Makarovot sikerül-e végleg kivon- 

ni a forgalomból, amire azért lenné- 
nek tippjeink. Az viszont, hogy hő- 
seink (Soap, az IDDOD-vel nyomuló 
Price kapitány és az első két Modern 
Warfare-ben fel-felbukkanó, most vég- 


re irányítható Nikolai) túlélik-e a ka- 
landot, már egyáltalán nem olyan biz- 
tos. Hagyjuk is, a lényeg, hogy az egyjá- 
tékos kampányban még több helyszín, 
még több fegyver, még nagyobb rob- 
banások és még látványosabb filmsze- 
rű pillanatok várnak ránk. Robert há- 
rom ilyet is kiemelt: egy leomló felhő- 
karcoló látványa például lélegzetelállító 
tud lenni egy filmben (kérdezzétek 
csak meg Michael Bay-t vagy Roland 
Emmerichet, ők már-már aggasztóan 
kötődnek az ilyesmihez), most azon- 
ban valószínűleg kicsit másmilyen lesz 
megélni, ha tőlünk nem is olyan mesz- 


Minden játékban akadnak, akik azt élvezik, ha kijátszhatják a rendszert: a multis játékokban azonban különö- 
sen zavaró, gyesek akár különféle hackekkel, akár csak a játék kisebb-nagyobb hibáit kihasználva alázzák 
slenfeetetb fsztatéren A mapMonkeys ,glitcher" banda épp ilyen, csak annyi a különbség, hogy őket maga 

nfinity kérte fel erre. Nem is először, hiszen segédkeztek már a World at War és a Modern Warfare 
akeresésében is. 
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sze történik meg. Szintén izgalmas- 
nak ígérkezik, amikor a londoni metró- 
ban kell kergetnünk a gonoszokat, mi- 
közben körülöttünk az állomáson a mit 
sem sejtő járókelők rémüldöznek. De 
valószínűleg az a mozzanat is emléke- 
zetes marad, amikor New York partjai- 
nál a felszínre kényszerítünk egy orosz 
tengeralattjárót, ahogy az egyik E3-as 
videóban is láthattuk. 


HA EGYSZER ÚGY IGAZÁN 
ÖSSZEVESZNEÉEL A BARÁATAID- 
DAL... 

Legyen most ennyi elég az egyjá- 
tékos kampányról, térjünk át a ko- 


operatív Spec Ops játékmódra, 

ami sokunknak az első két Modern 
Warfare talán legszórakoztatóbb 
része volt. A legfontosabb újítás, 
hogy a Spec Ops technikailag sok- 
kal közelebb kerül a hagyományos 
multihoz, mert bekerülnek olyan ele- 
mek is, amelyek ott már remekül 
működtek: lesz értelme a szintlépé- 
seknek, hozzáférhetünk új fegyve- 
rekhez, új fejlesztésekhez. Még jobb, 
hogy menet közben váltogathatunk 
az előre összerakott fegyver- és 
perkkiosztások között, amivel egy- 
részt könnyebben tudunk összedol- 
gozni csapattársainkkal, másrészt 


gyorsabban alkalmazkodhatunk 
adott küldetések eltérő harci szitu- 
ációhoz. A klasszikus Spec Ops fel- 
adatok mellett lesz egy új játékmód 
is, a Survival, ahol egyre durvább 
hullámokban törnek ránk az ellen- 
felek, nekünk pedig csapattársaink- 
kal vállvetve kell szembeszállni velük 
- a koncepció nem új, hiszen a Gears 
of War Horde játékmódja, vagy a 
Treyarch-féle Call of Duty-epizódok 
zombis küldetései is erre a sémára 
épültek, de ez a termék élvezeti ér- 
tékét nem befolyásolja (ellentétben 
a csokin kicsapódott kakaóvajjal). 

A lényeg: viszonylag kis térképe- 


ken várjuk a hullámokban ránk tö- 
rő rosszarcúakat, akiknek likvidálá- 
sáért pénz jár - ezt hullámok között 
lehet elkölteni különféle automaták- 
nál, például felszerelésre (fegyver- 
re, lőszerre, páncélra, perkekre, de 
akár egészen extra segítségekre is, 
mint néhány mellénk szegődő Delta 
Force-tag). A vásárlással kapcsolat- 
ban szimpatikus húzás, hogy először 
egy nyavalyás pisztollyal kezdünk, 
és kénytelenek vagyunk a földről 
szkavendzselni valami értelmesebb 
fegyvert, de később már lesz pén- 
zünk komolyabb szerszámokra. Lesz 
is szükség a tűzerőre, mert elein- 
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nek, míg végül már harci kutyák, sőt, 
helikopterek is kísérik majd őket. 
Gondolom, nem is kell külön hang- 
súlyozni, hogy ha nem összeszokott 
csapattal, menet közben folyama- 
tosan kommunikálva haladunk, esé- 
lyünk sem lesz eljutni a későbbi hul- 
lámokig. Nekem legalábbis ilyenkor a 
GameStar szerkesztőségében megej- 
tett kooperatív kalandozások jutnak 
eszembe a Left 4 Dead világában, és 
beleborzongok a szörnyű emlékekbe. 
(Főleg abba, amikor Flatline egy HP- 
val kizárt a safehouse-ból.) 


LÖNI EGYMÁST SOK-SOK 
ÉJEN ÁT... 

Nyilván a multival kapcsolat- 

ban van a legtöbb találgatás, de 
a fourzerotwo bosszantóan szűk- 


szavú volt a részleteket illetően - 


bár a ,minden idők legfejlettebb 
multiplayere" meglehetősen sokat- 
mondó (lenne, ha nem a fejlesztők 


képviselője mondaná). Az biztos, 


hogy az Infinity Wardnál alapvetően 
az első két Modern Warfare játéko- 
sainak visszajelzéseire alapoztak, és 
itt is az , inkább több apróbb csiszol- 
gatás, mint a néhány forradalmi újí- 
tás" elvét követik. Egy biztos: sokkal 
nagyobb hangsúlyt kap a játékosok 
ügyessége, mint az általuk válasz- 
tott perkek. Persze könnyű ezt mon- 
dani, de kérdezzétek meg Duncant, 
hogy mi mindent tört már össze az 
asztalán egy bizonyos ,Martyrdom" 
nevű perk miatt... 

Azt már tudjuk, hogy mivel az 
Infinity Wardnál fellépett létszám- 
hiányt nagy hirtelenjében két stúdió 
bevonásával orvosolta az Activision, 
a multi fejlesztésébe a régi jó (bár 
egyesek szerint inkább az előb- 

bi, mint az utóbbi...) Raven Soft- 
ware segít be. A jól értesült mada- 
rak teljesen átdolgozott killstreak- 
rendszerről (örülünk? nem örülünk?) 
és húsz pályáról csicseregnek, de ez 
a szám egyáltalán nem fix, ahogy 

az sem, hogy egy részük nem fize- 
tős DLC formájában érkezik majd. 
IMint gondolom, nektek is feltűnt, 
az Activision nagyon a szívébe (feke- 
te, kőből készült szívébe...) zárta ezt 


AKár békés látkép is lehetne, de 
középen a célkereszt mást sejtet 


a pénzügyi modellt.] De ha már le- 
húzás... új pénzügyi modelleknél tar- 
tunk, az előző lapszámunkban már 
bemutatott Call of Duty: Elite kö- 
zösségi platform is itt debütál majd, 
online ranglista és statisztikák, 
könnyű kapcsolatteremtés más já- 
tékosokkal, meccsek szervezése, ké- 
pek és YouTube-videók megosztása, 
Infinity Ward által rendezett hiva- 
talos versenyek állnak rendelkezé- 
sünkre értékes nyereményekért; re- 
mek szolgáltatásnak ígérkezik. Kár 
hurrogni az Activisiont azért, mert 
lesz fizetős változata is a szolgálta- 
tásnak: ha valóban olyan extrák jár- 
nak mellé, mint a később ingyenesen 
letölthető pályacsomagok (amelye- 
kért a többieknek jelenleg is bor- 
sos árat kell kipengetni), akkor az 
elhivatottabb játékosoknak nyil- 
ván megéri majd. (Akinek meg nem, 
az úgysem veszi meg.) Hogy ponto- 
san mennyibe is kerül majd a prémi- 
um csomag, nem tudni, de ha igazak 
a hírek és olcsóbb lesz, mint egy át- 
lagos MMO-előfizetés (ami 3000 fo- 
rint körül mozog), akkor mi 800 MS 
pont/10 dollár/kb. 2000 forint kö- 
rüli értéket tartunk reálisnak. Ami 


oO 
A járművek továbbra sem kapnak olyan hangsúlyos szerepet, mint például a Battlefield 
3-ban, de azért fűződik majd hozzájuk néhány emlékezetes pillanat, például harckocsi vagy 


régi jó barátunk, az AC-130 irányításakor. 


A CALL OF DUTY SZÉRIA MÁR AZ ELSŐ RÉSZTŐL KEZDVE ERŐSEN TÁMASZ- 
KODOTT A SZKRIPTELT JELENETEKRE, az újabb felvonásokban pedig már egy 
Michael Bay film főszereplőjének éreztük magunkat. Ezt a hagyományt folytatja a Modern 
Warfare 3 is az alábbi példák tanúsága szerint. A Black Tuesday misszió során rövid 
száguldozás után a találatot kapott Humvee-ből kikászálódva gyalogosan folytatjuk a 
lövöldözést, a végén pedig Black Hawk helikopterben ülve kergetőzünk egy orosz Hinddel. 
A Hunter Killer hadművelet a Hudson-folyóban gyakorolt búvárkodással kezdődik, egy 
tengeralattjáró felszínre kényszerítésével folytatódik. A vízi alkalmatosságot elfoglalva 
rakétatámadást intézünk az orosz flotta ellen, majd motorcsónakon húzzuk el a csíkot. 

És akkor még nem is említettem a londoni metróalagutakban játszódó Mind the Gap 
küldetést, amikor kisteherautóval üldözünk egy elszabadult szerelvényt. 


annak fényében, hogy egy kétha- 
vonta megjelenő DLC jelenleg 1200 
MS pont/15 dollár/kb. 2800 forint, 
nem is feltétlenül hülyeség. De per- 
sze nem látunk az Activision fejébe, 
a zsebébe pedig még kevésbé. 


LESZ MIVEL VILLOGNI? 
Technikai szempontból nem sok meg- 
lepetést tartogat a Modern Warfare 
3, hiszen az előző részek által is hasz- 
nált (persze azóta nyilván tovább re- 
szelgetett) grafikus motor hajtja. 

A PC-s játékosok hardveresen legjob- 
ban kitömött felső rétege egy mini- 
erőmű birtokában nem fog sok ext- 
ra csilivilit kapni a játéktól (ellen- 
tétben például a Battlefield 3-mal), 
viszont az átlagos, vagy akár az alat- 
ti konfiggal rendelkező gamereknek 
megnyugtató lehet, hogy a játék így 
is vígan eldöcöghet náluk 60 fps- 

sel, ellentétben például a Battlefield 
3-mal). (De még a Black Ops-szal is.) 
Az Infinity Ward igyekezett hangsú- 
lyozni, hogy ezúttal nincs kiemelt plat- 
form, mint az utóbbi két Call of Duty- 
játék esetében az Xbox 360, azaz a 
két konzolt nem kezelik eltérően, csak 
a PC kap kiemelt optimalizálást. Kon- 


A FELADAT NEM BONYOLULT: CSUPÁN A 30 MILLIÓ 
CALL OF DUTY-JÁTÉKOS IGÉNYEINEK KELL MEGFELELNI 


zolon valóban jól hangzik a 60 fps, de 
a finomhangolt PC-s grafika esetében 
inkább óvatosan megvárnánk, hogy 
miképp is fest majd a végső változat. 
És ha már itt tartunk, mindenképp 
kedves gesztus lenne a PC-s játékosok 
felé, ha az Infinity Ward támogatná a 
dedikált szervereket is... 

Nagyon csábító lett volna, hogy egy- 
más torkának ugrasszuk a Battlefield 
3-at és a Modern Warfare 3-at, de 
az eddigiek alapján megnyugtató lát- 
ni, hogy mindkettő remek játék lesz 
(ahogy Robert Bowling is nagyon 
kedvesen, udvariasan bújt ki erősen 
sflamebait" kérdésünk alól, amikor a 
konkurenciáról faggattuk). Hogy végül 
melyik fog győzedelmeskedni, akár a 
kritikusok által adott pontszámok át- 
lagában, akár a játékosok által meg- 
vásárolt játékok számában, tulajdon- 
képpen mindegy is. Két remek hábo- 
rús FPS közül is választhatunk majd 
ősszel, úgyhogy ezzel mi is biztosan 
jól járunk. 69 
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A 


JLESZTŐ Blizzard Entertalfiment RÖVID 
ELENÉS 2012. tavasz 


a w 
A három részre darabolt StárCra 


RAFT 98. oF 


RTY TAVALY KÖNNYE- 
IDÉN SÖPÖRTE BE A LEG- 
PC-S kérssímkr szin- 

en sajtóorgánum díjkiosz- 
ésnem véletlenül történt ez 
morogtak ugyan tegyük 
hozzá, hogyjoggal - a szinte teljesen 
a terran frakcióval foglalkozó kam- 
pány miatt. A fanyalgók egy részének 
nem tetszett az dNohságok sora, má- 
sok pedig épp ellenkezőleg, több vál- 
toztatást szerettek volna az első rész- 
hez képest. A rajongók ezen csoport- 
ját nevezhetjük hangos kisebbségnek, 
a többiek inkább élvezték a viszonylag 
hosszú és nem teljesen lineáris terran 
hadjáratot, valamint a még mindig ki- 
váló multis csatározásokat. 


ELJEN A KIRÁLYNŐ! 

A Wings of Liberty ott ért véget, ahol 
ezdetét veszi a Heart of the Swarm 
cselekménye: Sarah Kerrigan egyko- 

i szerelme, Jim Raynor állhatatossá- 
gának köszönhetően részben vissza- 
yeri emberi mivoltát, de közben meg- 
arad a hatalma a zergek milliárdjai 
felett. Pontosabban csak egyes csopor- 
tok felett, hiszen a titokzatos Xel Naga 
biomérnökei által létrehozott, nem is 
olyan rég még egyetlen akaratnak en- 
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gedélmestedőítő 
ródtak az unive 


tett szándéka, hogy új 
majd bosszút áll Arett g 
tátoron valaha volt mentorán, aki ké- 


pes volt feláldozni őt saját céljai ér- 


li Kerrigan tevékenységét, aki nem csu- 
pán külsőleg vált emberivé, hanem lel- 
kiismerete sem engedi többé, hogy ár- 
tatlanok életét is kioltsa. Izsha felteszi 
hát magának a kérdést, hogy vajon mél- 
ó-e ez az ember a Pengék Királynőjé- 


kében aNew Gettysburgnél. Ehhez nekucímére. A másik segítőtárs Abathur. 
a 
A ro 


azonbanvelőbb meg kell szöknie bör- 
tönéből, amiben Raynor, valamint egy 
Ghost ügynök, Nova segítségére számít- 
hat. A kampány tervezett 20 misszió- 
jából az első néhány teljesen lineárisan 
követi egymást, és eltelik majd egy-két 
óra, mire a királynő újra zerg alattva- 
óknak parancsolhat. Attól a ponttól vi- 
szont, hogy megkaparintjuk az irányí- 
tást a Leviathan névre hallgató orga- 
nikus zászlóshajó felett, szélesre tárul 
előttünk a világűr kapuja. A gigantikus 
élőlény , fedélzetén" találjuk a küldetés- 
választáshoz nélkülözhetetlen csillag- 
térképet. 


PARANCSOLSZ, FELSÉG? 

A Leviathan ad otthont Kerrigan két új 
szövetségesének is. Izsha valaha tudós 
volt, de a zergek valóságos élő számító- 
géppé és enciklopédiává változtatták. 
Értékes információkat birtokol, ame- 
lyek nélkül hősnőnk nehezen boldogul- 
na, s bár elvileg a tanácsadó funkcióját 
tölti be, mindvégig kritikusan szemlé- 


ez 


rszerű teremtmény leghaszno- 
sabb tulajdonsága, hogy képes magába 
olvasztani bármilyen élőlény génállomá- 
nyát, s annak használható jellemvonása- 
it továbbadni a teljes zergraj számára. 
A feladatköre ismerősnek tűnhet, hiszen 
a csomagolást leszámítva ez ugyanaz, 
mint a kutatás-fejlesztés volt a Wings 
of Liberty-ben. 


MIBŐL LESZ A CSEREBOGÁR? 


Az evolúcióra és mutációra cserélt ku- 
tatás és fejlesztés ezúttal nem pénz- 

be kerül. Mit is kezdenének a zerglingek, 
ha néhány ezer kredithez jutnának, fel- 
keresnék talán a legközelebbi űrkocs- 
mát? Még a gondolat is abszurd. Éppe 
ezért kellett más megoldás után nézze- 
nek Blizzardék, amit végül a mutagének 
képében találtak meg. Magyarán minden 
egyes fő-, illetve mellékküldetés teljesí- 
téséért néhány mutagén üti markunkat, 
amelyek jövendő fejlesztéseink fizetőesz- 
közeként szolgálnak. Minél durvább az 
upgrade, annál több befektetést igényel 


Kerrigan aktívan kiveszi a részét min- 
§ den egyes misszióból hősi egységként. ői 
8 Speciális képességeit az határozza 

meg, hogy melyik harcmódot (Battle 
u Focus) választjuk épp 


ba ez 8 
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Másodlagos célok sikeres teljesítése 
esetén mutagének ütik markunkat, 
amelyeket egységeink, például a 


banelin 


9 


Va 


/ : 
az 3 Zöldre festjük a világot 


A legújabb protoss-fejlesz- 
tés a Fabergé-tojás 


gek fejlesztésére fordíthatunk 


a részünkről - úgy vélem, ez az elv nem 
szorul különösebb magyarázatra. 
Egyebek mellett olyasmikre költhet- 

jük vérrel-verítékkel megszerzett 
mutagénjeinket, mint az egyharmaddal 
megnövelt sebesség a zerglingek számá- 
ra, vagy hogy elhalálozásuk esetén apró 
broodlingek keljenek ki belőlük és harcol- 
janak tovább, esetleg a keltetés időtar- 
tamának drasztikus csökkentése, miáltal 
egységeink azonnal kibújnak a tojásból, 
és nem spannolják előtte a Háború és bé- 
ke elolvasásával az idegeinket. 

Az újabb egységtípusokkal az egyes kül- 
detések sikeres abszolválása után bő- 
víthetjük a rajunkat. Itt jegyezném meg, 
hogy a változatosság gyönyörködtet, jó- 
magam pedig mindig tapsolok az öröm- 
től, ha van miben gyönyörködnöm. Jelen 
esetben ocsmány dögöket szemlélek nö- 
vekvő elégedettséggel, pláne annak tuda- 
tában, hogy az alapegységek mindegyi- 
kéből további két egységtípust tenyészt- 
hetünk ki. A zerglingek esetében a két 
alternatívát a raptorok és a swarmlingek 
jelentik. Előbbiekről azt illik tudni, hogy 
szívósabbak, és akkorát ugranak, mint- 
ha bolha csípett volna a fenekükbe. Ugye 
nem kell magyaráznom, hogy a távolról 
sebző ellenfelek előnye imígyen egy pilla- 
nat alatt semmivé olvad. A swarmlingek 
viszont egyszerű zerglingek, csak nem 


A Blizzard egyelőre még nem erősítette meg hivatalosan, de a fejlesztők közül már többen is utaltak rá 
nyilatkozataik során, hogy valamilyen formában a zergek ,építményeit" is fel fogjuk tudni fejleszteni. 


kettesével, hanem hármasával kelnek ki a 
tojásból, így egységnyi idő alatt másfél- 
szer akkora sereget tudunk létrehozni. 
A mutációk azonban egyirányú evolúci- 
ót takarnak, visszafejleszteni már nem 
lehet egységeinket, s ha eddig nem lett 
volna nyilvánvaló, akkor elárulom, hogy 
a Wings of Liberty rendszerére jellem- 
ző dualizmus itt is tetten érhető. Annyi 
a különbség, hogy kétfajta fejlesztés he- 
lyett kétfajta mutáció közül kell válasz- 
tanunk. 


A VÉGZET ASSZONYA 

Bár Kerrigan most már legalább annyi- 
ra ember, mint amennyire zerg, ő ma- 

ga is élvezheti egynéhány fejlesztés ál- 
dásos hatását. Ez már csak azért is jó 
hír, mert személyesen vesz részt minden 
egyes csatában, s igencsak rontaná a já- 
ték élvezeti értékét, ha történetesen gyá- 
moltalan bárányka lenne őnagysága. TU- 
lajdonságait négy csoportba sorolhat- 
juk: sebzés, védelem, életerő és energia 

a különleges képességek használatához. 
Mielőtt fejéhez kapna a kedves olvasó, 
ogy ,Na-na, nem lesz ez így jó!", gyor- 
san megnyugtatnám, hogy a leányzónak 
em lesz szüksége holmi mutagénekre, 
az maradjon csak meg az alattvalóknak. 
Már pusztán attól erősebbé válik és több 
atalomra tesz szert, ha gondoskodunk 


Minden egyes egységtí- 
pus képes valamilyen más 
NH egységtípussá mutálódni. § 


kiváló ugróképességgel 
rendelkező raptorokat, 
vagy épp sáskahadként 
rajzó swarmlingeket 


Jad tenyészthetünk ki 


arról, hogy ki legyenek pipálva a mellék- 
küldetések is. Kissé elszomorodva vol- 
tam kénytelen tudomásul venni, hogy 
inventoryval nem rendelkezik, és semmi- 
lyen felszerelést nem szed össze a kül- 
detések során, mindössze a tulajdonsá- 
gok értékei javulnak. Különleges támadá- 
sait az határozza meg, hogy a missziók 
megkezdése előtt melyik harcmodort 
(Battle Focus) választjuk, ráadásul dön- 
tésünk még a többi mutatóra is hatással 
esz. A Spec Ops mód példának okáért az 
energiakészletet dobja meg, és 5 külön- 
eges képességgel ruházza fel. A Psionic 
Shadow például egy hasonmást hoz lét- 
e, ami eltereli ellenfeleinek figyelmét. 
Ahogy haladunk előre a játékban, úgy fé- 
ünk hozzá további Battle Focus típu- 
sokhoz, s ezáltal újabb különleges ké- 
pességekhez. Azt említettem már, hogy 
Kerrigan halálával nem érnek véget a 
küldetések? Nem? Na majd most! Szó- 
val hiába fog padlót, egy percre sem áll 
e a játék, sőt rövid ideig tartó csicsiká- 
ás után újult erővel tér magához és ug- 
ik fejest a csetepatéba. 69 
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EM TUDOM, HÁNYAN EM- 
LÉKEZNEK arra az 1986- 
os, Commodore 64-re és ZX 
, Spectrumra megjelent játékra, amely 
// a James Cameron-féle Alienst dolgoz- 
ta fel, és amiben Ripley-t, Vasguezt 
és a többieket kellett irányítanunk 

gy idegenektől hemzsegő űrbázison. 

ém nehéz volt, térkép nélkül kvázi 

végigvihetetlen, hiába kaptunk a külde- 

téshez mindjárt 6 szereplőt. A szörnye- 
tegek rendkívül mulatságosan festettek, 
az adott kontextusban mégis rettegtünk 
attól a vinnyogó hangtól, ami a közele- 
ésüket jelezte. Ez volt az első értékel- 
hető játék ebből az univerzumból, és az 
elmúlt 20 évben követte számos másik, 
szinte minden létező platformra. A most 
késkülő Colonial Marines új értelmet ad- 
hat áz Alien címnek, és nem mellékesen 
már 5 esztendeje készül. 


EPES KATONÁK 
rendező elszúr egy Alien filmet, 
tan pompás alkotást 

y tett David Fincher, 

tán megalkot- 

tediket, és a fran- 

t is, aki az Alien: 

etően rukkolt elő az 
letével. (Azt már 


KIADÓ SEGA FEJLESZTŐ Gearbox Software fi 
oldalán harcolunk aze edeti filmek:több hel 


ott ki közvetlenül 
Ija után.) A Colonial 
te a 3. epizód után 
is Ripley (Sigourney 
és feltámasztása kö- 
kezetes, az LV-426- 
tt Alien-támadást kö- 
tipley, Bishop és Newt a 
ajón menekültek, amikor a 

h jó fedélzeti számítógépe tüzet ész- 

Í sónakban" egyedül a fő- 
Ve arra a fegyencboly- 


zen matek játékban annak a 

ő csapatnak" akalandjait követjük nyo- 
mon, akiket a Sulaco után küldtek ab- 
ból a célból, hogy derítsék ki, mi lett a 
sorsa Dwayne Hicks által vezetett kü- 
önítménynek, ami az LV-426-os tele- 
esek eltűnését volt hivatott felderíte- 
Rendkívül kreatív tehát az alapötlet: 


KR VE MESTAR HÚ I B. 
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, 


És akkor a lemenő nap sugarai megcsillantak 
a vízből kiemelkedő Diplodocus fején 


"valakikkel" történt , valami", amit csu- 
pán újabb emberek odaküldésével le- 
het kideríteni, ám sajnos velük is tör- 
tént ,valami", aminek megállapításá- 
hoz ugye megint csak oda kell fáradnia 
"valakiknek". A Kisgömböc történeté- 
re emlékeztet mindez, csak ezúttal ha- 
talmas fogai vannak és a vére a vasbe- 
tont is keresztülmarja. Mindenesetre 
ha egyszer az életben majd egy olyan 
küldetést ajánlanak nekünk, amely ti- 
tokzatos körülmények között eltűnt űr- 
telepesek sorsának felderítéséről szól, 
és olyan helyre kell mennünk hozzá, 
amellyel nincs közvetlen rádiókapcso- 
lat, nos... utasítsuk vissza. A helyszíne- 
ket illetően annyi bizonyos, hogy a le- 
gendás Sulaco fedélzetét be kell majd 
járnunk, továbbá lesz dolgunk azon az 
idegen űrhajón is, amely még az el- 

ső Alien filmben kapott kulcsszerepet. 
A játék elején a USS Sephora űrha- 

jó fedélzetén egy csapat ,badass", ál- 
lig felfegyverzett katona érkezik meg 
az LV-426-ra, konkrétabban a Hadleys 
Hope űrkolóniára. Rövid kutatás után 
konstatálják, hogy hatalmas pusztítás 
zajlott le itt korábban (bár ők nem tud- 
ják, de ez még az Aliens legvégén tör- 
tént, amikor Ripley-ék menekülés köz- 
ben megpróbálják felrobbantani az 
egész kolóniát). Nem sokkal ezután 
persze nyüszíteni kezd a mozgásérzé- 
kelő, és feltűnnek a jól ismert, nyáladzó 
pofazacskók. 


Lehet, hogy kopárabb, mint a Föld, de 
- . legalább nem fenyeget savas eső 


Ki 


IDEGEN - 
HENTELÉS 2071 
A szörnyetegek kül- 
sejének megálmo- 
dását annak ide- 

jén a neves sváj- 

ci festő-dizájnerre, 
H.R. Gigerre bíz- 
ták, akitől már a fe- 
je alapján sem ven- 
ne használt autót az 
ember, nemhogy a 
munkáit látva. Bár 
szörnyű megjele- 
nésük annyira ha- 
tásosra sikeredett, 
hogy a legendák szerint a bemutatón si- 
koltva szaladtak ki az emberek a vetí- 
tőteremből, alakjuk pedig a sci-fi-hor- 
ror műfaj emblémája lett, de az Alien- 
téma a "90-es évek vége óta mégsem 
állja meg a helyét önálló játékban. Ro- 
konszenves barátaink már húsz éve ki- 
zárólag a Predatorral összefüggésben 
nyáladzanak a monitoron, ahol alkalma- 
Sint egymást vagy a katonákat abra- 
kolják, az őket irányító játékos ízlésétől 
függően. Ezúttal nem ilyesmiről lesz szó, 
a Colonial Marines egyenes ági leszár- 
mazottja az ősi Alien-játékfolyamnak, és 
jóformán semmi köze nincs a Rebellion 
által fejlesztett AvP sorozathoz. A kon- 
cepció azért is szimpatikus, mert a 
Ridley Scott-féle film 1979-es bemu- 
tatása óta már felnőtt egy generáció, 


4 
Tegnap manikűröztettem, látod? 


Billy-Ray, nem megkértelek, hogy 
ne lihegj a nyakamba? 


amely valószínűleg egy képkockát sem 
látott az eredeti alkotásokból, és megle- 
het, semmit sem mond nekik Hicks sza- 
kaszvezető, Vasguez vagy Bishop ne- 
ve. A fejlesztőgárda célkitűzése így nem 
volt kevesebb, mint az eredeti élmény 
visszacsempészése úgy, hogy a 80-as 
évek képi világát felturbózzák a modern 
kor technikai elvárásainak megfelelő pi- 
xeltömeggel. Ez egyáltalán nem kis fel- 
adat, de már most látható, hogy a csa- 
pat a megfelelő eszközöket használja a 
munka folyamán. Példának okáért szin- 
te semmiféle HUD nem lesz, jóformán 
az egyetlen indikátor, amely a rendelke- 
zésünkre áll majd, az a detektor, amely 
a közelünkben lévő idegenek mozgását 
segít belőni. Lesznek , guicktime" akci- 
ók, vagyis olyan pillanatok, ahol azonnal 


O Talán némiképp meglepő, de a Gearbox bejelentette, hogy a Colonial Marines a Wii U-ra is megjelenik 
azzal az apró trükkel, hogy a konzol második képernyőjét (ami a kontrolleren van) használja majd mozgás- 
érzékelő detektorként. Vagyis ahogy fordulunk a képernyőn, úgy fogjuk látni, jelez-e mozgást a kezünkben 
lévő ,kütyü", csakúgy, ahogy ez a filmekben szerepelt. 


kell reagálnunk a ránk törő veszélyre 
(például egy nyakunkba ugró fenevad- 
ra). Az ilyen szituációk más játékokban 
a képernyőn megjelenő hatalmas, színes 
ikonokkal párosulnak (, Nyomogasd az 
Entert gyorsan, jaj, jaj!"), itt azonban a 
készítők nem törik meg az atmoszférát 
ilyen bugyuta jelzésekkel. 


KI HOVA LŐJÖN? 

Több mint tíz esztendővel ezelőtt egy- 
szer már elkezdték fejleszteni ezt a já- 
tékot - akkor 2001-es megjelenési dá- 
tumot terveztek, és a koncepció azóta 
többször is megváltozott. A legelső el- 
képzelés szerint egy egyszerű FPS ké- 
szült volna, ami ugyan a most érkező 
produkcióhoz hasonló környezetet és 
sztorit volt hivatott elénk tárni, de egy 
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Egy ölelést?  : igen egyszerű, gyilkolós játékmenettel. 
Amikor 2006-ban bejelentették, hogy 
a Gearbox újra elővette az ötletet, már 
azt lehetett hallani, hogy egy taktikai 
akciójáték készül, ahol parancsokkal ko- 
ordinálhatjuk társainkat, miközben vál- 
togathatunk a karakterek között. Ez 
azért is érdekes, mert a cikk elején em- 
lített, 1986-os Aliens is ezzel a sziszté- 
al működött, még ha a korszak ad- 
ta szerény technikai kereteken belül is. 
A játékban lesz kooperatív mód (legfel- 
jebb négy pajtás lőheti a lényeket egyi- 
dejűleg online formában), ahol a vak- 
tában lövöldözés helyettaz együttmű- 
ködés kap inkább sze! 
eltorlaszolnunk, gépp 
lepakolnunk és a megfelelő i 


e 


azt a helyet, ahol Va. guezék kudarcot 
vallottak. A lényeg azonban az egyjáté- 
ampány, amelyet - értelemszerűen 


test 


bbra ígé 
os md 
FEGYVEREK ÉS EMBEREK 
Az egyedi atmoszféra megteremtésé- 


! ért aáfejlesztőcsapat minden tőle telhetőt 
"" "megtett. A komoly kutatómunka során 
megszereztek egy rakás eredeti díszletet, 


ködő partnerként olyanokat is, akik már 
az eredeti film dizájnján is dolgoztak. 


FEE gre elhtő A legjobb példa Syd Mead, aki szürkeál- 


A játék kronológiai 
széria harmadik 
vetlenül játszó 
gerészgyalogo: 
ge nagyjából a 
a második epizóc 
hoz hasonlít. Jó 
. ——— mégcsaka 


lományával olyan legendás alkotásokhoz 
tett hozzá rengeteget, mint a Tron vagy 
a Szárnyas fejvadász, és aki egyébként 
az eredeti Aliensben is tervezte a Sulaco 
belső tereit. Most az a feladat, hogy a 
hajónak azon részeit megálmodja, ame- 
lyek az eredeti filmben nem szerepeltek - 
25 év távlatából nem lehet egyszerű fel- 
adat. Az alaposság persze nemcsak ezen 
a téren lesz jellemző: az idegenek alapve- 
tő típusai (vagy alfajai) közül minden fon- 
tosabb szerepel. Természetesen számít- 
hatunk a gusztustalan facehuggerekre, a 
hosszú farkú, rákszerű lényekre, amelyek 
szüntelenül torkon petézni vágyják az ár- 
tatlan rohamosztagosokat. Lesznek 1.0-s 
idegen ,harcosok", a jól ismert sziluet- 
tel, abból a célból, hogy legyen mit ha- 
lomra lőni a géppuskáinkkal, de várhatók 
korábban még nem látott rondaságok 

is. Ilyen a hatalmas termetű ,charger", 
egy triceratopsz-szerű monstrum, amely 
a sajtó részére tartott zártkörű vetíté- 
seken tűnt fel a tengerészgyalogosok el- 
keseredett csatározásai közepette, és 
amelynek legkellemetlenebb tulajdonsá- 
ga, hogy elképesztően sok sebzést visel 
el. Nem fogjuk szeretni. 

Az előző lény viszonylag egyszerű harc- 
modorától különbözik a ,runnerek" cso- 


sőt beszerveztek a projektbe együttmű- —- portjainak meglepetésre épülő taktikája. 


Ezek a szörnyek általában lesből figye- 


—" lik a ténykedésünket, és akkor ütnek raj- 


tunk, amikor a legkevésbé számítanánk 


ttékban háromféle lény tűnik 
telyik már a filmek- 
volt, olyan, ami va- 


n tűnt fel, illetve azok, 
et most költöttek hoz- 
7/univerzumhoz. Találjuk ki, 
gy a képen látható kolléga 
melyik csoportba tartozik. 


ga 


Edmund megsértődött, mert a barátai nem enge- 


KGI ék az 


dik játszani a hegesztőpisztollyal 


rá. Jelentős szerepet kap a királynő is, 
és bár ez elsőre elég durva spoilernek 
tűnik, az öreg hölgy elpusztítandó főel- 
lenségként tűnik fel az egyik pálya vé- 
gén. Minő meglepetés. A Földtől, vagy 
bármilyen űrbázistól egy csilliárd kilo- 
méternyire természetesen nem áll ren- 
delkezésünkre kimeríthetetlen lőszerfor- 
rás, így alaposan át kell rágnunk, hogy 
mit hogyan, és leginkább milyen lőfegy- 
verrel fogunk pusztulásra ítélni. Az ígé- 
retek szerint visszaköszön az erede- 

ti fegyverarzenál túlnyomó része is, aki 
tehát szeretne felkészülni a küldetés- 
re, még körülbelül egy évig tanulmá- 
nyozhatja a Cameron-féle mozi ezen as- 
pektusait. A hagyományos lőfegyverek, 
a shotgun vagy éppen a filmből ismert 
pulse rifle mellett állítólag lesznek olyan 
új finomságok is, amelyeket nemhogy a 
nagyközönségnek nem mutattak még 
be, de egyelőre még be sem fejezték a 
dizájnolásukat. 


ENNEK LÖTTEK 

De nem pusztán arról van szó, hogy 

az ellenség modorának megfelelően 
kell váltogatnunk a mordályt, bár ko- 
molyabb stratégiai dilemmákkal sem 
kell majd szembenéznünk. Hogy mit is 
akar ez jelenteni? Nos, a fejlesztőcsa- 
patot vezető Randy Pitchford a játé- 
kot a következőképpen definiálta: coop 
sguad based tactical shooter. A Colonial 
Marines-ban a csapat tagjainak meg- 
lesz a maguk szerepe, fegyverzete, fel- 
adata, de nem kell majd folyamatos pa- 
rancsosztogatással bíbelődnünk. Mi- 
közben tíz különböző helyről ömlenek 
felénk a vicsorgó csúfságok, aligha len- 
ne értelme még utasításokat is hajigál- 
ni a társak felé. A taktikai lehetőségek 
valószínűleg akkor kapnak majd szere- 
pet, amikor az ismerőseinkkel játszunk 


a neten keresztül. Ők ugyanis bármi- 
kor ki-be pattanhatnak a játékba, meg- 
testesítve a mellékszereplőket és ezzel 
együtt segítve (vagy éppen nehezítve) 
a túlélésünket. Ahogy az eredeti filmek- 
ben, az egyes figurák elveszítésének itt 
is komoly hatása lesz, mind lelkiekben, 
mind a gyakorlatban, a küldetésünk si- 
kerének esélyeit illetően. A jól megírt di- 
alógusok és sztori miatt egyetlen vér- 
csepp sem hullhat következmények nél- 
kül, arról nem beszélve, hogy olyan rég 
elfeledett szereplők sorsára is fény de- 
rül majd, mint Burke vagy Bishop. 


ALIEN 3D 

A Colonial Marines látványvilága kap- 
csán még bátor dolog lenne találgatá- 
sokba bocsátkozni. A felturbózott Unreal 
3 motorra épülő grafika egyelőre nem 
kápráztatta el a sajtó képviselőit (már- 
mint azon keveseket, akik élőben meg- 
leshették a produktum jelenlegi állapo- 
tát). Bár a környezet alapvetően szép, 

a tengerészgyalogosok apró részlete- 
kig kidolgozottak és az idegenek is leg- 
alább annyira gusztustalanok, amennyi- 
re az elvárható, de lélegzetelállító vizuá- 
lis orgiára nem kell számítani. A szépség 
a részletekben bújik meg, az eredeti at- 
moszférát hűen visszaadó környezetben, 
vagy az olyan gondosságokban, mint az 
idegenek savas vére, ami úgy szétmarja 
a környezetet, hogy óvatlanságból akár 
az épület alsóbb szintjére is lepottyanha- 


p— AB Lk 


o d 


3 A Colonial Marines történetére és dialógusaira a műfajban megszokottnál nagyobb hangsúlyt fektettek, 
amit bizonyít, hogy arra a Bradley Thompsonra és David Weddle-re bízták a munkát, akik egyébként a 
Battlestar Galacticán is dolgoztak. 


E [ese 


"tunk eme testned-. 
veknek köszönhető- 
en. Vagyis, még ha 
esetleg nem is sike- 
rülne a poligonokat 
tükörfényesre csiszol- 
niuk, a rajongók nem 
szenvednek hiányt az uni- 
verzum alapos kidolgozottsá- 
gában. 


MEGERI VÁRNI? 
Badarság lenne azzal kísérletezni, hogy 
ennyivel a megjelenés előtt megjósoljuk, 
mennyire is lesz majd jó játék a Colonial 
Marines. Az eddig látottak alapján 
okunk van bizakodni a sikerben, első- 
sorban azért, mert a fejlesztők maximá- 
lis tisztelettel adóznak az eredeti film-  £ 3 At. 
széria iránt, és mert a fejlesztésben a VAA 
filmes stáb egy része is részt vesz. A 
Egyértelmű persze, hogy vannak 45. 
buktatók. Ha a 80-as évek vé- 3 KA 
gén valakinek az arcába vicsor- a 
gott egy ilyen kreatúra, igen 
hamar teli lett a gatya. Ma 
már nem biztos, hogy elég 
az üdvösséghez, ha az em- 
bert ezerszer látott lényekkel Í A 
próbálják rémisztgetni csak 
azért, mert komoly irántuk a 
respekt. De ahogy mindig, ez- 
úttal is a míves megmunkálás határozza 
majd meg a minőséget, a megoldással 
tehát várnunk kell 2012-ig. 65 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


ÚJDONSÁGO 


THE CURSED 
CRUSADE 


Hl hé ő 


Most felteheted magadnak a kérdést, hogy 
egyet lőttem, vagy egyet sem 


] 


Isten nevében 


ÉG 1202-BEN HIRDETTE 
AI MEG III. INCE PÁPA A NE- 

GYEDIK KERESZTES HAD- 
JÁRATOT, amelynek célja a Szentföld 
lerohanása lett volna Egyiptomon ke- 
resztül. Mivel a keresztesek anyagi for- 
rásai nem tették lehetővé, hogy hajó- 
flottát állítsanak össze, illetve gondos- 
kodjanak az ellátmányról, felvették a 
kapcsolatot a velencei Enrico Dandolo 
dózséval, aki felfogadta őket, hogy ve- 
lük kényszerítse térdre a dalmáciai Zara 
(ma Zadar) városát. Keresztény harcolt 
keresztény ellen, s mivel még ezután 
sem állt készen a keresztes had a Szent- 
földre vezető útra, a hadvezérek össze- 
dugták a fejüket, és inkább Konstanti- 
nápoly felé indultak, ahol megpróbáltak 
egy száműzött trónkövetelőt hatalom- 
ra juttatni. Végül sorozatos félreérté- 
sek, és nem kevés emberi gyarlóság ha- 
tására kirobbant az erőszak, a kereszte- 
sek kifosztották a várost, majd a Bizánc 
területén több keresztes államot hoz- 
tak létre és kikiáltották a Latin császár- 
ságot. 


APJA FIA 

Ez a történelmi háttere a francia 
Kylotonn Games szeptemberben ér- 
kező akciójátékának, amelynek fő- 
hőse egy fiatal templomos lovag, bi- 
zonyos Denz de Bayle, aki azért 
csatlakozik a keresztesekhez, hogy 
megkeresse az apját, aki nem ért 
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vissza az előző hadjáratból. Azt re- 
méli, hogy atyja segítségével vissza- 
szerezheti a család birtokait, s nem 
mellékesen újfent fényesre políroz- 
za a megkopott nevet és címert. Már 
a kezdet kezdetén a sztoikus és kis- 
sé sótlan fiatalemberhez csapódik a 
nagypofájú Esteban Noviembre. Em- 
berünk hivatásos tolvaj, és valóság- 
gal sportot űz abból, hogy csípős 
megjegyzésekkel bőszítse fel, majd 
alázza porig ellenfeleit, vagy hogy 
nyilvánvaló kéjvágyával zaklassa az 
asszonynépet, ám azért a szíve titkon 
aranyból van. 

A történetben hasonlóan fontos szere- 
pet játszik majd egy átok, amit a temp- 
lomosok rendje hozott a saját fejére, 
amikor elvégeztek egy ősi, szentségte- 
len rítust. Ennek következtében sötét 
és rémisztő hatalomra tettek szert, ami 
megmagyarázná, hogy miként is ért el a 
lovagrend ilyen rövid idő alatt oly sokat. 
Arra viszont senki sem gondolt, hogy 

a hatalom árát meg is kell majd fizet- 
ni. Szörnyű dolgok történtek, számtalan 
élet lángja hunyt ki, végül úgy döntött 
a nagymester, hogy a titkot örökre meg 
kell őrizniük. A titkok természete azon- 
ban már csak olyan, hogy nem sokáig 
maradnak rejtve. 

A templomosok átka generációról gene- 
rációra öröklődik, hordozói haláluk után 
a pokol tüzén kárhoznak el. Amíg vi- 
szont élnek, addig erőt meríthetnek be- 


lőle, gyorsabbak, erősebbek és szívósab- 
bak lesznek, mint bármelyik élő ember. 


TÜŰZZEL-VASSAL 
Egy középkorban játszódó akciójáték si- 
kere vagy bukása múlhat azon, hogy 
milyen harcrendszert tesznek alá fej- 
lesztői. Az előző hónapban tesztelt The 
First Templart - amely egészen véletle- 
nül szintén összeesküvő templomos lo- 
vagokról szól - például csakis az men- 
tette meg az örök kárhozattól, hogy 
élvezet volt csépelni az ellenfeleket 
egyedül, és kooperatív módban cimbo- 
ránkkal vállvetve is. A jelek szerint a 
Kylotonn semmit sem bíz a véletlenre, 

s igazi vérben, bélben és levágott vég- 
tagokban tobzódó mészárszéket ké- 

szít elő számunkra. Játszhatunk egye- 

dül is, Denz karakterét irányítva, miköz- 
ben Estebant az MI gondjaira bízzuk, de 
dönthetünk akár úgy is, hogy inkább át 
hívjuk az egyik cimbit egy kis osztott 
képernyős kooperatív mókára (online 
coop is szerepel a választható opciók 
között). 

Jófajta adok-kapokra számíthatunk, 
ugyanis nem merül ki annyiban a harc, 
hogy bőszen nyomogatunk egy, netán 
két gombot, aztán az marad talpon, 
akinek hosszabb a... khm... életcsík- 
ja. A különféle zúzófegyverek csont- 
ropogtató erővel érnek célba, a kar- 
dok és szekercék úgy szelik a védeke- 
zésre emelt karok csontját, mint ahog 


- 


A PÁRIZSI KYLOTONN GAMES MÁR 
KÖZEL TÍZ ÉVE RÉSZE A JÁTÉ- 
KOSOK ÉLETÉNEK. Első alkotásuk a 
2002-ben megjelent Iron Storm volt, 
egy olyan külső nézetes lövölde, amiben 
az évtizedek óta dúló első világháború 
valós és képzelt borzalmait élhettük át. 
Ezt három évre rá követte az a játék, ami 
leginkább egybeforrt a francia csapat 
nevével: Bet on Soldier. A jövőbe helye- 
zett, egyedül is játszható, multiplayer 
központú FPS azonban nem hozta meg 
a várt áttörést, a játékosok inkább 

az Unreal Tournament széria aktuális 
változatát részesítették előnyben. A srá- 
cok összehoztak még két kiegészítőt 
(Blackout on Saigon, Blood of Sahara), 
majd hosszú évekre eltűntek casual játé- 
kokat készíteni, hogy ne kelljen bezárni a 
stúdiót. A szinte a semmiből előbukkant 
The Cursed Crusade jelenti számukra 

a reménysugarat, hogy a jövőben talán 
AAA-játékok elismert fejlesztőjeként 
fogják őket számon tartani. 


a kilétüket még akkor sem voltak hajlandók felfedni, amikor kerékbetöréssel, karóba húzással és egyéb úri 


1] A fejlesztők azt ígérik, hogy mintegy tucatnyi történelmi személyiséggel fogunk találkozni a játék során, de 


huncutságokkal fenyegettük meg őket. 


Isten nevét a szádra ne vedd! 


JÁTSZHATUNK EGYEDÜLIS, DENZ KA- 
RAKTERÉT IRÁNYÍTVA, MIKÖZBEN 
Hl, ESTEBANT AZ MI GONDJAIRA BÍZZUK 


kedvenc csemegepultosunk a párizsit. 
Hogy teljes legyen a kép, még szálfegy- 
vereket (lándzsa) is használhatunk arra 
a célra, hogy kémlelőnyílást kreáljunk 
magunk számára az utunkba álló ellen- 
"fél testén. Ha pedig megközelíthetetlen 
. helyről és biztonságosnak vélt távolból 
kiáltoznak felénk az ellenfeleink drága 
felmenőinket és páros ujjú patásokat a 
társadalmilag elfogadottnál intimebb 
viszonyban feltüntető sZitkokat, akkor 
számszeríj segítségével hallgattathat- 
juk el őket. Fegyverünk csapása érkez- 
het jobbról és balról, lentről és a fejünk 
fölül, annak sincs akadálya, hogy meg- 
fordulva a tengelyünk körül üssük félre 
a felénk tartó pengéket. Ha netán ma- 
kacsul ragaszkodna pajzsához ellenfe- 
lünk, akkor olyan erővel mérhetünk rá 
ütést, hogy menten hanyatt vágódik, s 
már csak a kegyelendílöfést kell bevin- 
nünk. Néhány sorral korábban már em- 
lítettem, hogy a harcok meglehetősen 
aturálisra fee ömlik a vér ren- 
desen, és öröm lesz nézni a durvább 
kombókkal járó kivégzéseket. Olyat 
már több játékban is láttunk, hogy va- 
lakinek elválik a feje a törzsétől egy 
kard csapása nyomán, de a franciák 
még erre is rátettek egy lapáttal: azért 
mégiscsak dürvább, ha a lefejezés előtt 
beletoljuk a pengét az ellenfél szem- 
üregébe, nem? 
Ha még ez sem lenne elég, akkor meg- 
említeném, Hőgy a környezetet is be- 
leszámíthatjuk a haréba, rengeteg in- 
teraktíváéreptárggyal töltötték meg 
a fejlesztők azöt fejezetre osztott, 36 


. 


misszióból álló hadjárat helyszíneit. Tör- 
ténelmileg hűen reprodukált épületek 
árnyékában (például Theodosius fala, 
Konstantin császár hippodromja) taszít- 
hatjuk ellenfeleinket a mélybe (akár egy 
sötét kútba), nyomhatjuk arcukat az iz- 
zó parázstartóba. 

Lehetőségeink hosszúra nyúlt sorát vé- 
gül a Soul Burn képesség zárja, egy 
olyan varázslat, amivel lassan ölő mági- 
kus lángokba boríthatjuk az ellenséget. 
Jól hasznát vesszük majd, ha démonok 
hordái (egy kis misztikum sosem árt) 
támadnak ránk. 


KERESZTET VESS! 

A The Cursed Crusade-ből nem marad- 
nak ki a szerepjátékos elemek sem, igaz, 
ezek alatt elsősorban a karakterfejlesz- 
tés lehetőségét értem. Denz és Esteban 
életerejének, fizikai erejének, mozgé- 
konyságának, ügyességének, fegyverfor- 
gatási és páncélviselési képességeinek, 
illetve templomos varázslatainak haté- 
konyabbá tételére fordíthatjuk nehezen 
megszerzett tapasztalati pontjainkat. 
Az előjelek tehát bizakodásra adnak 
okot, lényegében minden feltétel adott 
ahhoz, hogy másfél hónap múlva olyan 
akciójátékot kapjunk kézhez, amelynek 
láttán a lovagkor minden rajongója elé- 
gedetten dörzsölheti a tenyerét. 65 
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KIADÓ THO FEJLESZTŐ 4A Games RÖVIDEN A Metro 2033 ígéretesnek tűnő folytatásában továbbra is mérgező a felszín. MEGJELENÉS 2012. 


Jön az újabb klausztrofóbia 


TAVALY MÁRCIUSBAN 
fa MLGTELT METRO 2033 

FOGADTATÁSA POZITÍV 
VOLT UGYAN, és a játékosok több- 
sége kedvelte, de nem lehetett vi- 
tatni, hogy lett volna mit foltoz- 
gatni a 4A Games játékán. Leg- 
nagyobb hibája az MI viselkedése 
volt, kit megnevettetve, kit sírás- 
ra fakasztva, hormonszinttől függő- 
en. Mindannyiunk számára emléke- 
zetesek lehetnek azok a pillanatok, 
amikor ellenfeleink minden irányban 
lőtték a láthatatlan mutáns dene- 
véreket, csak éppen felénk nem pu- 
fogtattak, holott mi voltunk a tá- 
madók. A karakteranimációk töké- 
letesen hozták azt a szintet, amikor 
a játékot elkezdték fejleszteni, azaz 
2005-öt. A Dmitry Glukhovsky által 
papírra vetett posztapokaliptikus 
történet monitoron való megje- 
lentetése mégsem lett kudarc, hi- 
szen a könyvben átélhető világ na- 
gyon hitelesen jelent meg a játék- 
ban is. A sztori lényege az, hogy az 
emberiség folyamatos kakaskodá- 
sa atomháborúba torkollik, amely- 
nek nem túl meglepő eredménye a 
népesség drasztikus csökkenése és 
az addigi békés állatvilág helyét át- 
veszik a meghatározhatatlan ere- 
detű mutáns lények, amelyek mind- 
egyike abban szeretné beteljesíte- 
ni karmáját, hogy megszabadítja a 
játékost az életétől. Az élhetetlen- 
né vált felszínről a túlélők a moszk- 
vai metróba menekülnek, amely ak- 
kora hálózattal rendelkezik, hogy ha 
lemegyünk, két hétig nem jövünk fel. 
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Az emberek az egyes állomásokon 
kolóniákba tömörülnek és különbö- 
ző értékrendek mentén élik világu- 
kat, amelyek a legfurcsább világké- 
peket eredményezik. A játékban egy 
olyan személyt (Artyom) alakíthat- 
tunk, aki egy nappal a nagy robba- 
nás előtt született és sosem láthatta 
meg a felszínt. 

A Metro 2033 az előbb említett MI 
és animációs problémák ellenére jó 
értékeléseket kapott, hiszen a re- 
gényben megjelenített világot rend- 
kívül hitelesen adta vissza, és ez üdí- 
tően hatott a Call of Duty és Medal 
of Honor golyózáporában megfáradt 
közönségnek. A föld alatti élet kla- 
usztrofóbiás bezártságát, és a fel- 
színi lepusztult, lehangoló állapoto- 
kat a monitor előtt ülve is intenzíven 
átélhettük, olyannyira, hogy egy-egy 
húzósabb rész után kész öröm volt 
felállni a gép elől és elszaladni egy 
(rekesz) sörért, ezzel megszabadul- 
va a nyomasztó élményektől. 


2034 

A Metro Last Lightban ismét Artyom 
felett vehetjük át az irányítást, aki- 
nek amellett, hogy továbbra is meg 
kell védenie magát a mutánsok el- 
len, komoly fejfájást okoz az alagu- 
takban élő csoportok konfliktusai- 
ból kirobbant polgárháború is. A ka- 
tasztrófát túlélő emberek szemmel 
láthatóan nem tudják megbecsülni, 
hogy életben vannak, és egyre dur- 
vább összecsapásaikkal önpusztító 
harcokba kezdenek, amely a megma- 
radt társadalom létét fenyegeti. A 


regény folytatása Metro 2034 cím- 
mel jelent meg, ami kézenfekvővé 
tenné, hogy a játék folytatása is ezt 
a címet kapja, de a kiadó THA nem 
szeretné, hogy bármilyen formában 
is rókabőrnek tekintsük a termékü- 
ket, illetve azt is kívánják ezzel ér- 
zékeltetni, hogy újragondolva kapjuk 
a folytatást. A kiadót említve érde- 
mes elmondani azt is, hogy nemré- 
giben még ők maguk is elismerték, 
hogy az első rész egy félkész remek- 
mű volt, és kicsit elcseszték a mar- 
ketinget is, de égre-földre fogagkoz- 
nak, hogy ez nem lesz így a jövőre 
megjelenő folytató vad n ek érde- 
kében teljesen szabad kezet adtak a 
4A Gamesnek, ami valamelyest ga- 
rancia arra, hogy a kiadói nyomás 
nem nehezedik a fejlesztőkre, és ezs 
zel talán elkerülünk egy Mafia"2-Köz 


hasonlatos csalódást. 


MINDEN GOLYÓ SZAMIT 

Mivel az ukrán srácok is tisztában 
vannak a Metro 2033 hibáival, ezérte 
az alapoktól kezdtek neki a folytatás, 
elkészítésének, ami az ígéreteik sze- 
rint fejlettebb lopakodós és akcióré- 
szeket fog eredményezni. Most bi- 
zonyára sokan húzzák a szájukat, de 
ne tegyék, mert ez nem azt jelenti, 
hogy egyszerűsödnének a dolgok, és 
azt sem, hogy sima rambózással vé- 
gig lehet darálni a történetet. A lo- 
pakodós fejlesztések a Thiefhez és a 
Hitmanhez lesznek hasonlók, ki tud- 
juk használni az árnyékokat, a beug- 
rókat és hátulról csendben megkö- 
zelítve leszünk képesek a helyzettől 
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függő mozdulatsorral 

elcsendesíteni a szá- 
munkra nem szimpatikus 

személyeket. Mivel a MLL-ben szin- 
tén nem terem lőszer minden bokor- 
ban, ezért alapvetően célszerű utol- 
só utáni esetben tűzharcba kevered- 
ni, mert továbbra sem fogunk egy 
hadseregre való munícióval grasz- 
szálni a metró végtelen alagútjai- 
ban. Annak érdekében, hogy a fegy- 
vereinket ne kelljen elsütni, a leg- 
okosabb, ha sötétségbe burkolózunk, 
tehát kicsavarjuk a villanykörtéket, 
vagy víztöltetekkel eloltjuk a tüze- 
ket, és így maradunk láthatatlanok 
ellenségeink szeme előtt. A Metro 
2033 fegyveres összecsapásai nagy- 
mértékben fogyasztották a rendel- 
kezésre álló lőszerünk mennyiségét, 
és ez hasonlatos lesz a folytatásban 
is, de mégis variálnak rajta, mert 
a javarészt utólagosan fejlesztge- 
tett fegyverek viselkedése nagyban 
el fog térni egymástól. A 4A Games 
szerint ez is az egyik biztosítéka an- 


o 


JÚ A Metro 2033 egyik legjobb része a gázálarc volt, amelynél 
komolyan elkezdtünk aggódni, ha megrepedt. 


nak, hogy még komplettebb és hero- 
ikusabb összecsapásokat vívhassunk 
a felszín alatt és felett is. 


NYOMÓS INDOK 

Amiben azonban a leginkább érde- 
kesnek ígérkezhet a játék, az a rom- 
bolható környezet. Simán megtehet- 
jük ugyanis azt, hogy ha egy ellenfe- 
lünk begubózik például egy betonfal 
mögé, akkor fogunk egy kellően erős 
stukkert és addig lőjük a fedezékét, 
amíg már csak a puszta betonacél 
marad, mögötte pedig élettelenül te- 
rül el a szintén szitává lőtt áldozat. 
De nemcsak mi fogjuk pusztítani a 
tereptárgyakat, hanem a mutáns 
szörnyek is, amelyek között olyan is 
található, ami egy buldózer erejével 
és egy autó gyorsaságával rendelke- 
zik. Gondoljuk csak el, hogy milyen 
látvány lehet, amikor egy ilyen meg- 
indul felénk és átgázol mindenen, 
ami útját állja. A játékhoz fejlesztett 
grafikus motor a THG szerint min- 
denkit meg fog győzni a látvánnyal, 


amit a dolgok jelenlegi állása sze- 
rint hajlamosak lehetünk el is hinni. 
Amennyiben azokat a zavaró prob- 
lémákat, amelyek a Metro 2033 ér- 
tékelését lerontották, valóban ki- 
javítják, akkor megtörténhet, hogy 
2012-ben olyan játékot kapunk kéz- 
be, amely joggal foglal helyet a leg- 
jobbak között. Az alapok és az el- 
képzelés teljességgel megfelelő, a 
4A Games is bizonyított már, és ta- 
lán a THA sem fogja úgy elbaltáz- 
ni a marketinget, mint ahogyan ta- 
valy tette. Persze az sem lenne jó, 
ha Homefront módjára szétreklá- 
moznák, hogy aztán ennek ellenére 
középszerű teljesítményt nyújtson, 
bár ez nem valószínű. Jövőre kide- 
rül, hogy újabb klasszikust avatha- 


tunk-e. 65 
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0 KIADÓ Deep Silver FEJLESZTŐ Techland RÖVIDEN Élőhal 


ÚJDONSÁGOK 0. 


MEGJELENÉS 2011. szeptember 9. 


ÉVVEL EZELŐTT, mint ahány zombis 
mostanában, alighanem sokan főbe 
lőtték volna magukat. Akkoriban min- 
denki a világégéses téma elviselhetetlen 
túlsúlyáról beszélt az FPS műfajon be- 
lül, most mégsem siránkozik senki a mo- 
nitorokra kerülő élőhalottak magas szá- 
ma miatt. Nagy karriert és elképesztően 
sok pénzt lehet most csinálni zombi- 
szinkronhangként, ugyanis a hörgések tö- 


kéletessé csiszolá- 
sába fektetett energia ka- 
matostul megtérül. 


SZÖRNYETEGEK SZIGETÉN 
Annak idején egy minősíthetetlenül dur- 
va, gátlástalanul hatásvadász videót do- 
bott ki a kiadó Deep Silver, hogy az- 
zal népszerűsítse érkező játékát, a Dead 


Islandet. 

laki nem emi 
egy kislány t 
aki egy hote 


Gyónni jöttetek, báránykáim, 
vagy legelni? 


martalékává válik. Maga is zombi lesz, 
apja torkának esik, majd kiröpül az abla- 
kon és nyitott szemmel a földbe csapó- 
dik. Csak mindez visszafelé lejátszva. Az 
még egy dolog, hogy az ötlet nyilvánvaló 
koppintása a Coldplay The Scientist című 
videoklipjének, de a gyerek ilyetén tör- 
ténő, hidegvérű ,meggyilkolása" szimpla 
giccs. Megöltek egy gyereket, majd meg- 
mutatták, hogy előtte milyen boldog volt. 
Gratula. Az előzetes ettől eltekintve el- 
érte a célját, rengetegen megnézték, a 
szakma jelentős része méltatta, csak né- 
hány kritikus látott át a szitán, példá- 

ul Duncan a GameStarból. A kiadó ké- 


takkal. A jelszó a komolyság, va 
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Tessék, egy fogpiszkáló 


sőbb bejelentette, hogy a játékban végül 
nem lesznek gyerekzombik, tehát rendkí- 
vül nagyvonalúan lemondtak az ezzel já- 
ró további médiavisszhangról. Köszönjük 
szépen. Kétes hírverés ide vagy oda, a 
Dead Island mint játék brutálisan jónak 
ígérkezik: teljesen nyílt játéktér, RPG- 
elemek, fejlődési rendszer, fegyvertuning, 
négyfős kooperatív mód, szép grafika, 
FPS-nézet. Kell ennél több? 


MÁS ZOMBIK 

A lengyelek szemmel láthatóan megta- 
lálták azt a pontot, ahol még be lehet 
törni erre a piacra. A Dead Island egy 
erős sztorira épülő produkció lesz, szá- 
mos olyan elemmel, ami szerepjátékok- 
ból és sandbox-típusú TPS-ekből ismert. 
Ha úgy tetszik, egy Fallout, csak halot- 

t yis hogy 


s ré. tet a. 


Nem megyek bele abba az erkölcsi kérdésbe, hogy a zombik is 
csak hétköznapi emberek. Az ilyen vitát legfeljebb nagy meny- 
s  nyiségű alkohol elfogyasztása után van értelme elkezdeni. 
- —  Blazej Krakowiak, nemzetközi márkamenedzser, Techland 


megteremtsék a valóság illúzióját. Egy 
képzeletbeli városban, a Pápua Új- 
Guineához közeli Banoiban, azon be- 

lül is egy jól menő üdülőövezetben já- 
runk, ahol a négy potenciális szerep- 

lő valamelyikét választva kezdjük meg 

a küzdelmünket a túlélésért. Xian Mei a 
kiszolgálószemélyzet egyik tagja, Logan 
egy exfocista, Sam B egy levitézlett 
rapper, aki új albumának promotálására 
érkezett a helyszínre, Purna pedig egy 
keménynek mutatkozó testőrnő. Mind- 
egyikük egy-egy karakterosztály tagja, 
úgymint assassin, tank vagy leader. Eh- 
hez kapcsolódnak speciális tulajdonságok 
is, például a Sam által a kalapácsszerű 
nehéz fegyverek iránt táplált rokonszenv 
vagy a fury mód, ami egy rövid idősza- 
kon keresztül halálos csapások egész so- 
rának kiosztását jelenti. Játékstílusunk- 
nak megfelelően kell tehát kasztot (va- 
gyis főhőst) választani, csakúgy, mintha 
egy Diablóban lennénk. 


SZOKÁSOS KÉPLET? 


A játék elején a kevés túlélők egyikeként 


. ébredünk, vagyis ébresztenek minket. 
. Egy kétségbeesett úr vár tőlünk életjelet, 


kezében egy fegyvernek aligha nevezhe- 
ám arra a célra használt tárggyal. Mi- 
megbizonyosodott róla, hogy nem 


4 .. kell a fejünkre egy vagy több alkalom- 


. mal lesújtania, tájékoztat min- 
ket arról, hogy mi tör- 

tént, és hogy se- 
gítenünk 


Beléd csapok, mint a villám ij) 


kellene összeszedni a megmaradtakat, 
némi organizáció céljából. Nos, miután 
életünk első néhány zombiját elpusztítot- 
tuk, kezdődhet a csata a menekülésért 

és a megmaradtak megóvásáért. A Dead 
Island nagyméretű, szabadon bejárható 
területét nemcsak ellenség tarkítja, ha- 
nem az életükért harcolók csoportjai is, 
no meg olyan haramiák, akik a tragédi- 
át anyagi haszonszerzés céljára próbálják 
kihasználni. Mivel a cselekmény közvetle- 
nül a tragédia kirobbanása után zajlik, az 
emberek még reménykednek a hadsereg 


beavatkozásában és igyekeznek a ren- 
delkezésre álló eszközökkel fenntartani 
a rendet. A pénznek például még mindig 
értéke van, így a magukat elbarikádozott 
szigetlakóktól gyakran lesz lehetőségünk 
fegyvert, lőszert és egyéb hasznos dolgo- 
kat vásárolni. A Dead Island világa tehát 
a legtöbb hasonló témájú konkurenciájá- 
val ellentétben egy élő, lélegző világ, még 
ha súlyos hörghuruttal küszködik is. 
A fősodor mellett mellékszálak, opcio- 
nálisan felvehető küldetések is vannak, 
amelyeket többnyire NPC-k ajánlanak fel 
és amik gyakran eltűntek megkeresésé- 
ől, nagy jelentőségű eszköz(ök) beszer- 
zéséről és/vagy valamilyen személyes szí- 
vességről szólnak. Ami az egészet mégis 
különösen izgalmassá teszi, az a manap- 
ság igen népszerű coop, egészen konkré- 
tan a négyszemélyes kooperatív mód 
integrálása, amit a 2006 óta készü- 
lő játék gyártásának egy késői sza- 
kaszában kellett elkezdeniük fej- 
leszteni. A várható eredményt is- 
merve persze a programozók 
korántsem bánják, hogy ezt a 
pluszmunkát is el kellett vé- 
gezniük a már önmagában is 
erősnek ígérkező egyjátékos 
kampány mellett. Nyilvánva- 
lóan nem ez a világ első já- 
téka, ahol a téma (zombik) 
és eszköz (coop) egymásra 
talál, hiszen a Left 4 Dead 


eleve hasonló koncepci- 


óban készült, de a teljesen nyílt játéktér 
azért alaposan átalakítja a technikai el- 
várásokat és a játékélményt. 


KRÓMOZOTT ARCBŐR 


A játékot ugyanaz a Chrome 5 mo- 

tor hajtja, amit a Techland a nagy remé- 
nyű Call of Juarez: The Cartellben is hasz- 
nál majd. Az engine alkalmas arra, hogy a 
nagy területeket problémamentesen moz- 
gassa még a viszonylag nagy méretű és 
jó minőségű textúrákkal és a kor elvárá- 
sainak megfelelő grafikai effektusokkal 
együtt is. Az ellenségeink teste ráadásul 
több rétegben renderelt húsból és izomból 
épül fel, ennek köszönhetően pedig rendkí- 
vül élethű sebzésmodellezésre nyílik lehe- 
tőség. Külön érdemes kiemelni a vér fröcs- 
csenését, ami látványosan egészíti ki az 
erőszak egyébként sem gyerekeknek való, 
Mel Gibsonosan naturalista ábrázolását. 
Természetesen az élőknek is jár az oda- 
figyelés, a velünk kontaktusba kerülő ka- 
rakterek mimikája, bőre, testfelülete pél- 
daértékű. A környezetet sem hanyagolták 
el: a helyszínek között mesés tengerpart, 


A DEAD ISLAND TÖBB MÁS ZOMBI- 
JÁTÉKRA IS ERŐSEN HAJAZ, EZEK 
EGYIKE A MÁR TÖBBSZÖR EMLÍ- 
TETT DEAD RISING, amelynek egyik 
legnagyobb erőssége a szinte teljesen 
szabadon variálható, házilag barkácsolt 
fegyverek sokasága. Itt annyi alternatíva 
ugyan nem lesz, elsősorban azért, mert 
ebben is próbáltak a reális megvaló- 
sításra törekedni. A tuningnak három 
nagyobb csoportja lesz (a klasszikus 
szöges megoldáson felül). Turbózhatunk 
elektromos árammal (főleg a fémpengéjű 
fegyverek esetében), játszogathatunk 

a lángokkal, valamint robbanóanyagot 
helyezhetünk el dobásra alkalmas fegy- 
vereken, például dobótőrön. 


dzsungel és kisváros is szerepel, mind jól 
bejárható, szépen megrajzolt, nagy terü- 
let. Az eddig látottak alapján egyértel- 
műen kijelenthető, hogy a Dead Island 
látványban nem veszi fel a versenyt egy 
Crysis 2-vel, de egy csinos kis alkotás lesz. 


CSAK A FEJÉT... 

Ha valahol a világban élőhalottak buk- 
kannak fel, ott furcsamód irreális 
számban kerülnek elő a lőfegyverek is, 
mintha minden fagyiárus és pék pultja 
alatt egy shotgun lapult volna. A Dead 
Island ebből a szempontból nem áll be 
a sorba, hanem - a Dead Rising példá- 
ját követve - inkább a közelharci esz- 
közökre és a kézitusára fekteti a hang- 
súlyt. Találunk ugyan puskát, géppisz- 


Le a földre, és kétszáz 
fekvőtámasz! 
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11 Egyelőre csak az ausztrál piacra jelentettek be gyűjtői kiadást. A csomagban egy Turtle Beach XI1 fülest, 
továbbá a Ripper Weapon és a Bloodbath Arena DLC-k letöltőkódjait találjuk a játék korongja mellett. 


tolyt, de egyrészt lőszer igen kevés 
akad majd hozzájuk, másrészt egy 
zombiban logikusan kisebb kárt okoz a 
7.62-es ólommagvas lövedék, mint az 
occiput elválasztása a truncustól, va- 
lamilyen éles tárgy segítségével. Ren- 
delkezésünkre áll tuninglehetőség, sőt 
egyfajta kraftolás is, amennyire az ész- 
szerűség határai megengedik. Nem le- 
szünk képesek amerikai focilabdá- 

ba bombát tenni, vagy fűnyírót szerel- 
ni kerekes székre, de robbanóanyagot 
erősíthetünk késre, vagy elektromossá- 
got vezethetünk a bozótvágóba, ha et- 
től hatékonyabb lesz a pusztítás. Alap- 
anyagokat gyűjtögethetünk és kombi- 
nálhatunk, tervrajzokat szerezhetünk 
be, majd valósíthatunk meg a gyakor- 
latban, így alkotva halálos eszközt egy 
szimpla deszkából vagy baseballütőből. 
A kraftolást egyébként a fejlesztők a 
World of Warcraft szisztémájához ha- 
sonlították, ami legalábbis érdekesen 
hat egy ilyen környezetben. 


WOW ISLAND 

Persze nemcsak ebben a tekintetben ha- 
sonlít majd a Dead Island a szintlépések- 
kel és tapasztalati pontok megszerzé- 
sével operáló RPG-kre, hanem abban is, 
hogy az események előrehaladtával egy- 
re magasabb szintű ellenségek tarkít- 
ják majd a pályákat. Igen, a zombik szin- 
tet lépnek. Úgy gondolom, ez egyben vá- 
lasz is a klasszikus kérdésre, hogy van-e 
élet a halál után. Van, HR teljesítendő cé- 
lok is vanr 


nak. Elkéi md két élő- 
halott arról dvezátrt Jay kagramm 


f velőt kenték ippanta- 
inthez, ahol mégf árommal nő 
E az életerő. Az élet- 
erő. A z volt az az infor- 
máció, ami le: an MET úzrárátett hi- 
szen az egyik oldalról a fejlesztők minden 


eddiginél realisztikusabb zombiélményt 
ígérnek, a másik oldalról viszont a meg- 


sebzett ellenség fölött villogtatjá a 
vesztett életerőpontok szái valas 
mi sántít. trák 


A ránk törő hullasereg képviselői között 
megannyi típust felfedezhetünk. A Ram 
egy hatalmas termetű, kényszerzubbo- 
nyos alak, aki - mint nevéből is megálla- 
pítható - kosként próbálja felöklelni az 
útjába kerülőket. Gusztustalanságban a 
Drowner lehet a nyerő, vagyis a zombi, 
aki halála után már meg is fulladt egy- 
szer, aminek következtében olyannyi- 

ra felpuffadt, hogy még a belső szervei 

is láthatók a megfeszült bőrén keresz- 
tül. Ínyenceknek ajánlom továbbá a Túl- 
élőt, aki hatalmas, lüktető kelésekkel a 
testén próbál segítséget kérni, de a kö- 
zelünkbe érve cafatokra robban, továbbá 
a Butchert, aki pedig leszakadt emberi 
végtagokkal igyekszik az életünket venni. 


HAMVÁBA HALT? 

A Dead Island kiváló játéknak ígérkezik, 
hiszen az egyik legmenőbb témát ötvö- 

zi napjaink igen népszerű játéktechnikai 
megoldásával. Ha visszagondolunk, nehe- 
zen tudunk az elmúlt évekből olyan példát 
mondani nyílt játékterű sandboxra, ami 
orbitális bukás lett volna. Az ember szere- 
ti, ha rábízzák, hogy hová megy és miként 
cselekszik, még akkor is, ha mindeközben 
zombik veszik körül. Az mindenesetre di- 
cséretes, hogy a látszólag elcsépelt keret- 
történetbe egy egyedi vonalat próbálnak 
beleszőni, az emberi tragédiák bemuta- 
tásán és leplezetlen ábrázolásán keresz- 
tül. Néhány, a játék minőségének szem- 
pontjából alapvetően fontos kérdés, mint 
a zene és a karak lülégusokon Él 


TUDNI? 


átogass el a GameStar 
arszavazz és értékelj! 
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2027 a kiborgok éve 


ARREN SPECTOR MÁIG 
WV ssseer EMLEGETETT 

JÁTÉKA a 2000-ben meg- 
jelent Deus Ex, aminél jobban sikerült 
cyberpunk szoftvert azóta se látott 
a világ. A néhány évvel később érkezett 
folytatástól azt vártuk, hogy feljebb te- 
szi ama bizonyos lécet, ehelyett nem- 
hogy átvitte volna, hanem még le is ver- 
te. A grafikát leszámítva szinte minden 
téren visszafejlődött. Ezek ismeretében 
óvatosan közeledtem az előzményeket 
feldolgozó Deus Ex: Human Revolution 
bétájához, hiszen nem igazán tudtam el- 
dönteni, hogy a teljesen új csapat, és 
Warren Spector személyének hiánya a 
játék javára válik-e majd, vagy épp for- 
dítva. 


A HOLNAP EMBERE 

2027-ben járunk az amerikai autóipar 
egykori fellegvárában. A Robotzsaru 
filmekből ismert nagyvárosra alaposan 
rájár a rúd, a gazdasága összeomlott, a 
legtöbben nyomorognak, már-már em- 
bertelen körülmények között tengődve. 
Ekkor tűnik fel a színen és tör a csúcs- 
ra a Sarif Industries, egy biotechnoló- 
giai vállalat, amelynek alapítója, David 


Sarif, aki az augumentációban látja 
Detroit felemelkedésének kulcsát, és 
nem mellékesen az emberiség jövőjét. 
Cége kibernetikus implantátumokat ál- 
lít elő, elsősorban születési rendelle- 
nességgel a világra jött, valamint sú- 
lyos fizikai sérülést elszenvedett em- 
berek számára. A technológiában 
természetesen fantáziát lát a hadsereg 
is, hiszen egy csapat augumentált ka- 
tona bevezetése, akikről lepattannak 

a golyók, átlátnak a falon és képesek 
egy mérföldről is kiszagolni az ellenség 
tartózkodási helyét, komoly előnyt je- 
lentene a harcmezőn. Az emberi szer- 
vezet azonban nem tűri jól a beülteté- 
seket, s csakis egy rendszeresen ada- 
golt gyógyszer segítségével képesek 
az emberek huzamosabb ideig elviselni 
az újdonsült állapotukat. Ennek a kikü- 
szöbölését ígéri a Sarif legújabb, áttö- 
réssel kecsegtető kutatása, ami sokak 
érdekeit sérti. 

Játékosként ezen a ponton kapcso- 
lódunk be a történetbe, pontosab- 

ban nem sokkal előtte. Épp egy közel- 
gő konferencia biztonsági szempontból 
fontos részleteit vitatnánk meg mun- 
kaadónkkal, amikor riasztás érkezik, 


hogy tűz ütött ki a labor Rövide- 
sen kiderül, hogy a tűz nem baleset kö- 
vetkezménye, hanem egy elsöprő ere- 
jű támadásé, amiben Jensen majdnem 
otthagyja a fogát. A halállal kacérko- 
dó biztonsági főnök csakis Sarif mér- 
hetetlen vagyonának és technológi- 
ájának köszönheti, hogy életben ma- 
radt. Súlyosan roncsolódott szerveit 
és végtagjait a vállalat legmodernebb 
implantátumaival pótolják, s hat hó- 
nappal később ismét felveheti a mun-t 
kát. 


ISTEN HOZOTT DETROITBAN 
A kissé hosszúra nyúlt bevezető után 
ideje a játékmenetről is néhány szót ej- 
tenem. Kezdeném azzal, hogy az el- 

ső Deus Exre emlékeztet, ami min- 
den, csak nem rossz ómen. Már az el- 
ső küldetés alkalmával választhattam, 
hogy éles vagy kábító fegyvert viszek 
magammal, esetleg távolról is, vagy 
csak közelről bevethetőt. Ez az egysze- 
rű döntés komoly kihatással lesz a já- 
tékmenetre és a történetre magára is. 
Megtehetjük, hogy ész nélkül megyünk 
előre, de ez egyrészt nem igazán illik 

a Deus Ex szellemiségéhez, másrészt 


ra S 


kár lenne, ha soha nem próbálnánk ki 
a rendelkezésünkre álló egyéb alterna- 
tívákat. 

Persze szabadon eldönthetjük, hogy mi- 
kor milyen fegyvert használunk, hogy 
megüöljük-e a célpontot, avagy sem, 
hogy épp halomra lövünk pár zsoldost, 
vagy inkább egyenként kapjuk el és üt- 
jük ki mindet. 

Azt, hogy minden cselekedetünknek ko- 
moly következményei vannak, semmi se 
tükrözi jobban, mint hogy a féléves kór- 
házi lábadozás után ahelyett, hogy egy- 
ből rohantam volna a helikopterhez, ami 
egy túszmentő akció helyszínére szál- 
lított volna, inkább fel-alá sétáltam a 
Sarif irodaházban, bekukkantottam 
mindenhová, szóba elegyedtem, akivel 
csak lehetett. Totojázásom eredménye- 
ként a terroristák megunták a várako- 
zást, és kivégezték a túszok többségét. 
Amikor viszont a mentett állást vissza- 
töltve úgy jártam el, ahogy utasítottak, 
lehetőségem nyílott az összes túsz éle- 
tének megmentésére. 

A küldetések helyszínei rendszerint oda- 
vissza bebarangolhatók, telezsúfolva 
feltörhető számítógépekkel és számzá- 
ras ajtókkal, figyelő tekintetek (őrök, 
kamerák, lövegtornyok, robotok) suga- 
rát elkerülő szellőzőjáratokkal. 


A BELSŐ SZÁMÍT 
A cikk írásának pillanatában még majd- 
nem két hónap van hátra a Deus Ex: 
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A Sguare Enix gondolt a gyűjtőkre is, ezért a játék főszereplője, valamint annak ellenlábasai közül Yelena 
Fodorva és Lawrence Barrett mintájára aprólékosan kidolgozott akciófigurákat dobott piacra a Play Arts 


Kai sorozata részeként. 


At 


Az. 


SPACE TAP 


Human Revolution megjelenéséig, de 
már most meglehetős magabiztosság- 
gal jelenthetem ki, hogy a fejlesztés a 
legjobb úton halad afelé, hogy az el- 

ső, mára klasszikusként tisztelt rész- 
hez felérő alkotást emelhessünk le a 
polcról augusztus utolsó hetében. Állí- 
tom ezt annak ellenére, hogy az utób- 
bi néhány Tomb Raider játék alatt futó 
Crystal Engine ezúttal kicsit kevésnek 
tűnik, ami azért is furcsa, mert a jövő- 
re érkező Lara Croft-kaland is ugyaner- 
re az alapra épül. Kétségkívül kevés esé- 
lye van arra jelen írás tárgyának, hogy 
elhódítson valamilyen technológiai díjat, 
de az egyedi, stílusosnak mondható lát- 
ványvilág miatt mégse kell túlságosan 
szégyenkeznie. A szinkronhangokra és a 
zenére viszont egy rossz szavam sem le- 
hetett. Aki szerette az első rész elekt- 
ronikus dallamait, füleinek oly mérté- 
kű kényeztetésére készülhet fel, amire a 
Tron: Evolution Daft Punk jegyezte szá- 
mai óta nem volt példa. 

A szerepjátékos elemek még hang- 
súlyosabbak, mint a nagy elődben. 
Karakterfejlesztés alatt ezúttal új 
augumentációk beültetését, valamint a 
már meglévők hatékonyságának növe- 
lését érthetjük. Az ehhez szükséges mo- 
dulokat küldetéseket teljesítve kapjuk 
jutalomként, de vásárolhatunk pénzért 
is a városokban található Limb kliniká- 
kon, valamint találhatunk is hébe-hóba. 
Szociális képességei (hormonok kibo- 


csátásával befolyásolni egy beszélgetés 
kimenetelét) javítása mellett Jensenből 
profi hackert, két lábon járó tankot, lát- 
hatatlan besurranót is faraghatunk, 
csak bírjuk finanszírozni. 
Agyontápolhatjuk kedvenc fegyverein- 
ket is a stukkertől a mesterlövészpus- 
kán át a rakétavetőig: egyebek mellett 
visszarúgás-csillapító, méretesebb tár, 
nagyobb sebzés, és kiegészítők, példá- 
ul hangtompító, lézerirányzék stb. képe- 
zi a kínálatot. 

Fontos kérdés még, hogy vajon mi- 

lyen hosszú is lesz a játék, ha megje- 
lenik végre. A béta elvileg a teljes tar- 
talom egyharmadát foglalta magába, 
ami engem bő 12-15 órára lefoglalt el- 
ső alkalommal, amikor direkt arra utaz- 
tam, hogy ne öljek embert, mindent fel- 
fedezzek, mindenkivel beszélgessek, és 
napszámban elvégezzem az összes mel- 
lékküldetést. Ha viszont csak a fő kül- 
detésre koncentráltam, és lövöldözve 
rohantam le az ellenséget, akkor töre- 
dékére zsugorodott a játékidő. Ebből ki- 
világlik, hogy az első rész rajongói, és 

a nyugodtabb vérmérsékletű játékosok 
fogják igazán élvezni Adam Jensen ka- 
landját, aki FPS-ként tekint rá, nagyot 
fog csalódni. 65 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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Az akció Július 18-tól augusztus 07-ig tart, vagy a készletek erejéig érvényes 


Feleym! 


Latiatuc feleym zumtuchel mic vogmuc, iu- 


liusi GameStar vog 


uc, telve iatechocchal 


Bizony, bizony, újabb hónap, újabb szenzá- 


ciók - egyenesen Amerikába telefonáltunk 
a kedvetekért, hogy interjút készítsünk a 
Modern Warfare 3 csapatával. Tudom, 
hogy ez előzetes, de én csináltam, szóval itt 
most csak menőzök! Játéktémában har- 
madszor is ránk jött a Frász, a FR.3.S.Z. is 
olyan félelmetes lesz, mint elődje, vagy tán 
mégsem? Kiderül. Végre eljutunk a Marsra, 
hogy a rémségekkel leszámoljunk a Vörös 
frakció: Armageddon című játékban. Ezutái 
a Sötétspóra következik, amely valahol el- 
bújt a szoba homályában, elfelejtettünk írni 
róla, ejnye én, rossz Gyu. Most pótoljuk a 
dolgot. Harry Potter mára véres akciójáték 
lett, jó éjszakát, gyerekek, álmodjatok jóka 
tőle. Az Istenek és Hősök sem isteni, se! 
hősies nem lett, de egyszer ki lehet próbálni 
a cikkben található figyelmeztetések elolva- 
sása és tudomásul vétele, illetve orvossal és 
gyógyszerésszel történő konzultáció után. 
A Fekete Tükör 3-ról is értekezünk, ahogy 
a Tibiáról, erről az ingyenes, felülnézetes 
MMO-ról is. Apropó, Tibia, az egyetemen 
volt egy ilyen keresztnevű csoporttársam, 
aki nagyon jó csaj volt. PC mellett jönnek 
egyéb formátumok tesztjei is, Xboxon a 
Bastion és Sophiaso Child of Edenje, de 
3DS-tesztünk ugyanúgy lesz, mint PSP-s, 
iPhone-os vagy androidos. És persze a játék, 
amelyre évek óta vártunk, amely népsze- 
rűségében még a Duke Nukem Forevert is 
felülmúlja, a verhetetlen, a szenzációs... Ver- 
dák 2. Azt hittétek, majd a Battlefielcd 3-at 
mondom, mi? Hát nem! Ennyi volt körül- 
belül a játékrovat ebben a hónapban, Jövő 
hónapban még egy kicsit toljuk a Season of 
Cucumber című legújabb kiadványt - aján- 
lom mindenkinek, de aztán szeptemberben 
indul a mandula. Addig is marado 
Maktisz, 


Gyu 
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KULISSZA 

2004, GameStar Tábor, Agárd. Hatalmas 
készülődés után a táborhelyet nem találva 
egy szupermarketbe költöztünk be, ahol 

2 hétig laktunk, mire észrevettek minket. 
Nagymesterünk mazvur, az álcázás 743 
módszerének fekete öves képviselője épp 
Rumcájsz jelmezét próbálja fel a fotón. 


GamesStar 


BEMUTAT 


A legújabb játékok tesztjei 


ves 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 


mérve; erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 
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róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 
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FÓKUSZ 


F.5.AR. 


b 
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MIKOR 2005- 
BEN MEGJELENT 
A FE.A.R. első ré- 


sze, az FPS-játékok épp el- 

érték azt a szintet, amikor a 
hagyományos keretek között 
nemigen lehetett továbbfejleszte- 
ni őket. Addigra voltunk már katonák, 
bérgyilkosok és űrgárdisták, lőttünk 
zombikra, nácikra, űrmalacokra a múlt- 
ban, jelenben és jövőben egyaránt. A já- 
tékstílust tehát valami olyasmivel kel- 
lett , megfűszerezni", ami túlmutat azon, 
hogy milyen textúrát húznak az ellen- 
ségekre, és milyen háttérkép előtt irt- 
juk őket. 

A FE.A.R. behozta a játékba a horrort, 
ráadásul intelligens módon. Nem va- 
lamiféle húsvágó bárddal rohangászó, 
vérhabos szájú szörnyek jöttek utánunk, 
a félelmet inkább az angolul ,suspense"- 
nek nevezett érzés adagolta. Az apró 
képtorzulások, a váratlanul beúszó szel- 
lemképek miatt még afölött is elsiklott 
az egyszeri játékos, hogy tulajdonkép- 
pen 95 százalékban tök ugyanolyan el- 
lenséges katonákat hentelt géppisztoly- 
lyal és shotgunnal. 
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§ x 


a folytatódnak. 


KIADÓ Warner Bros. Interactive FEJLESZTŐ Day 1 Studios RÖVIDEN 
Point Man és degenerált családjának küzdelmektől vészterhes landa ) 


Anyánkkal szórakozz! 


A já- 

téksajtó- 

ban 90 százalék fö- 

lötti átlagot elért első rész óta azonban 
lejtmenetbe került a széria. A névhaszná- 
lati jogvita után kiadott F.E.A.R. 2: Pro- 
ject Origin már gyengébb eredményekkel 
zárt a tesztekben, a különféle kiegészítők 
pedig még ennél is harmatosabban vé- 
geztek. A harmadik részt végül az eddigi 
Monolith helyett az a Day 1 Studios fej- 
lesztette, amely az eddigi részek konzolos 
portolásáért felelt, a kérdés pedig egyér- 
telműen adódott: megújul a széria, vagy 
tovább csúszik a B kategória irányába? 


KUKAC VOLT AZ ALMÁBAN 
Ha valaki esetleg külső-Zürjénföldön töl- 
tötte volna az elmúlt öt évet, gyorsan 


érdemes össze- 
foglalni a FE.A.R. 
sorozat eddigi keret- 
történetét. A sztori ugyan- 
is csavaros, mint a malacfarok, és va- 
lószínűleg a most megjelent epizódot 
sok olyan játékos fogja letöl... khm, meg- 
vásárolni, akik az első rész idején még 
azon ügyködtek, hogy ne nyeljék félre az 
óvodai sütőtökpürét. 
Adott volt egy First Encounter Assault 
Recon nevű félkatonai egység (a név 
kezdőbetűinek összeolvasói között 425 
XP-t osztunk ki), amelynek egyik tagja 
egy bizonyos Point Man. A paranormális 
eredetű fenyegetésekre nyers erővel 
válaszoló szervezet katonájaként egy 
Armacham nevű kutatóüzembe kellett 
behatolnunk, hogy megállítsunk egy bi- 
zonyos Paxton Fettelt. Ez a fura nevű 
ürge szintén az Armacham elfoglalását 


ei 


Csak úgy záporoznak 
az észérvek 


tűzte ki célul, ugyanis ebben a komp- 
lexumban született egy pszichikai és 
telekinetikus überképességekkel megál- 
dott anya, Alma méhéből. 

Point Man egyrészt Fettel telepatiku- 
san irányított klónkatonái, valamint az 
Armacham zsoldosai ellen küzd végig 
jó pár szintet, miközben Alma kislány- 
kori szelleme és jó pár ijesztő látomás 
segít összerakni a néhány éve történ- 
teket (meg vonalkódosítani az alsóne- 
műt). Végül egyrészt kiderül, hogy az 
Armacham gonosz, mert kísérletezett 
szegény kicsi Almával és a gyerekeivel, 
másrészt Alma is gonosz, mert bosz- 
szút áll ugyanezért. A slusszpoén szerint 
Point Man is rájön, hogy bizony ő maga 
is Alma-származék, majd konfrontáló- 
dik Fettellel (aki tehát a saját öcsikéje), 
és a játék hajrájában elhelyez a fejében 
egy golyót, majd az Armacham robban 
egy kellemeset. 

A kevésbé említésre méltó kiegészíté- 
sek után a második résznek új főhőse 
lett; immáron Michael Becket, egy Del- 
ta Force ügynök szerepében lövöldö- 
zünk néhány órát, az első epizód végén 
becsatlakozva a sztoriba. Jó pár szint- 


projektekkel foglalkozik. Az első, amit közülük felfedtek, a Gotham City Impostors, egy multiplayer 


o 
A trilógia első két részt jegyző Monolith szépen lepasszolta az újabb folytatást, helyette inkább más 
1] FPS köntösébe öltöztetett háború a Jokerz és a Bats bandák között. 


HORRORSEGÉDEK 


A nagy öreg egy kocka 


BÁR A CIKKBŐL AZ JÖN LE, hogy kissé kevés a horror az elvárásokhoz képest (na jó, az 
én elvárásaimhoz képest, mielőtt még megkapom a magamét), a készítők nagyon is próbálkoz- 
tak. Két igazi horrorszakértőt kértek fel arra, hogy vértől csöpögő szájjal sugdossanak tanácso- 
kat az alkotók fülébe. John Carpenter rendező (A dolog, Halloween, A köd, A sötétség fejedelme) 
és Steve Niles író (30 nap éjszaka képregény és film) állítólag sok hasznos meglátással szolgált a 
fejlesztés során, Carpenter ráadásul az átvezető jelenetek rendezését is elvállalta. 
Carpenter még a tavalyi E3 során nyilatkozott a készülőfélben lévő F.3.A.R. 
kapcsán, ahol többek között azt is megemlítette, hogy nagy 
játékrajongó. A horrorlegenda a legfontosabbnak a 
sztorit tartotta, és arra törekedett, hogy habár a 
" . pályák folyamatosan változnak, a történetszál 
egységes és követhető legyen. Amikor a veterán 
rendezőt arról kérdezték, hogy mennyire moz- 
gatják meg az egyre nagyobb szabadságfokkal 
rendelkező játékok, mint amilyen a Heavy Rain, 


A profi őr először lő és 
. sosem kérdez 


A vízipisztoly láttán csak 
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nyi ratatával később egy látomás jóté- 
kony leple alatt Alma... hogy is mond- 
jam szépen... megtermékenyítteti ma- 
gát Beckettel, érkezőben tehát az újabb 
pszicho-bébi. 


FET NÉLKÜL VAGY FETTEL? 

A F3.A.R. kezdetén kilenc hónappal já- 
runk az előzmények után. Tessék szépen 
összeadni a megtermékenyítést ezzel a 
kilenc hónappal, gyors fejszámolás után 
magunk is rájöhetünk, hogy mostaná- 
ban jött el az ideje annak, hogy Alma 
Wade életet adjon legújabb kis poron- 
tyának, aki valószínűleg az eddigi kettő- 
nél is erősebb pszicholénnyé válhat. 

A játék elején Point Mant láthatjuk (im- 
már arccal és hanggal, nocsak, beszél) 
egy cellában, ugyanis a főhősünket épp 
az Armacham emberei tartják fogva 
egy őrültekházában. Egyszer csak meg- 
érkezik egy furcsán ismerős szellem, va- 
lami piros pöttyel a homloka közepén: 
nem, nem egy hindu guru látogat meg, 
a szellem a néhai bátyus, Paxton Fettel, 
a pötty pedig saját pisztolygolyónk pi- 
rosló emléke. 

Fettel , beleszáll" az egyik őrbe, majd a 
birtokba vett test segítségével kiszaba- 


? Carpenter csak legyintett, és elmondta, mi 
kell számára ahhoz, hogy élvezzen 

egy játékot. , Mondják meg, ki 

vagyok én, mire kell lőnöm, mennyi 

lőszerem van és hol találhatok első- 

segélycsomagot". Bonyolult lélek, 


dítja Point Mant. Megható családi újra- 
egyesülés, eltekintve attól az apró tény- 
től, hogy a tesók egész eddig egymás- 
ra vadásztak, és az egyik momentán ki 
is nyírta a másikat. Most viszont kény- 
szerű szövetségesek lesznek, együtt kell 
megszökniük a randa komplexumból, 
majd pedig megkeresni azt a jó édes 
anyjukat. 


SAVANYÚ A KEFEAR 

Mielőtt beleugrunk a játékmotor, az MI 
vagy hasonlók elemzésébe, nézzük meg 
a játék fő érzelmi töltetét adó érzést, a 
félelmet. Anno a legelső FE.A.R. esszen- 
ciáját az adta, hogy a hagyományos lö- 
völdözés mellett óvatosan, ám várat- 
lanul csipegetett horrorelemeket. Ez a 
módszer sokkal hihetőbb és épp ezért 
sokkal ijesztőbb, mintha folyamatosan 
kiontott belek és bomló zombik között 
kellene rohangásznunk (vagy egy klasz- 
szikus filmidézet szerint: ,hónaljak lóg- 
nak a fák ágain"). Akár 5-10 perce- 

ket is eltölthettünk hagyományos FPS- 
ként játszva, amikor meglepetésszerűen 
ránk ijesztett Alma szellemképe, eltor- 
Zult a kép, vagy valami hasonló furcsa- 
ság fagyasztotta a zabszemet a púzóba. 
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Kapd már össze magad, 
komám! 


g 
ga 


A F.3.A.R. ehhez képest már csak óva- 
tos bagolyhuhogás - vagy én lettem ret- 
tenthetetlen metálviking, aki semmitől 
sem ijed meg? 

Mindenesetre sok órányi játék után azt 
éreztem, hogy a mostani epizód gyakor- 
latilag egy teljesen átlagos FPS, ahol 
néha átszalad valami szellem az előt- 
tünk lévő folyosón. A félelem megjelené- 
se, mint olyan, szinte teljesen kiveszett, 
vagy legalábbis kiszámíthatóbbá vált - 
márpedig a félelem lényege pont az is- 
meretlenben, a meglepetésszerű, rossz 
események előtti szorongásban keresen- 
dő; ez esetben hiába. 


NINCS ITT SEMMI BAI 

A hagyományos kampány módot elkezdve 
tehát a kiürült, lepusztult bolondokházá- 
ban kóválygunk, ahol , n" számú, nagyjából 
ugyanúgy kinéző katona próbál különfé- 
le lyukakat dekorálni belénk. Kezdem úgy 
érezni, hogy az Armacham alkalmazotti 
listájának 95 százaléka mellé nem a kon- 
tírozó könyvelő vagy bérszámfejtő titulust 
írták, hanem azt, hogy klónkatona. 

Az első pálya valami hihetetlen klisé- 
halmaz a fejlődés tekintetében. Először 
puszta kézzel vágunk neki a folyosók- 
nak, aztán hopp, egy pisztoly, hopp, egy 
átlagos géppisztoly, hopp, egy shotgun... 


v úi 


Ami megmozdul, lelövöm 


Teljesen életszerű. Ami viszont színt 
visz a hentelésbe, az a majdnem tel- 
jesen jól kidolgozott MI. Az ellenfelek 
ugyanis egész okosnak tűnnek: nem jön- 
nek nekünk frontálisan, mint bútorrak- 
tárban a targonca, hanem körültekintő- 
en használják a fedezékeket, ráadásul 
csapatban is egész kellemesen működ- 
nek együtt. 

Ha például beszorítanak valami mögé, a 
többség fedezékharcban foglal le min- 
ket elölről, míg egy-két ügyeskedő meg- 
próbál a szomszédos szobákon keresztül 
mögénk kerülni. Mivel nagyon fel tudtak 
idegelni az ilyen kis okoskodók, azt kell 
mondanom, ügyes a megoldás. 


A GUGGENHEIM-MÓDSZER 

A Gears of War megjelenése óta az FPS- 
ek igyekeznek több-kevesebb siker- 

rel beépíteni a játékmechanizmusukba 


Naplemente 


Köd előttem, köd alattam 


a fedezékharcot. A F.3.A.R. esetében ez 
egész pofásra sikerült: egyetlen gomb- 
bal behúzódhatunk egy adott terep- 
tárgy mögé, de mozgás közben akár tá- 
volabbról is becsúszhatunk a takarásba. 
Azt viszont senki ne higgye, hogy itt az- 
tán életünk végéig ellakhatunk, rendel- 
hetünk pizzát és nézhetünk tévét, hiszen 
a fedezékek mindegyike amortizálha- 
tó, ráadásul egész valószerű mérték- 
ben. Egy korlátnak támasztott fa rakla- 
pot például pillanatok alatt szénné lőnek 
szemből, ezért ez csak pár másodpercig 
nyújt védelmet, míg egy vastag fémkon- 
ténert azért jóval több ideig tart legya- 
lulni, hacsak nem vágnak hozzánk grá- 
nátot - Szalacsi bácsi örökbecsű gondo- 
latai alapján ,az ellen nem véd". 

Sokat guggolunk tehát a játékban, és 
nem a hasmenés miatt: még könnyű fo- 
kozaton sem kifizetődő a folyamatos 


előrerohanás, akkor sem, ha a gépe lőtt 
ülve hangos ,banzáj"-kiáltással támo- 
gatjuk meg főhősünket. Elárulom, ezt 

a fedezékben várakozó ellenség ugyan- 
úgy nem hallja, mint amikor a nagy- 
mama szapulja a híradó műsorvezető- 
jét. Tessék szépen fedezékből fedezékbe 
ugráncolni, nem rohanunk sehová, a suli 
csak szeptemberben kezdődik. 

Itt pár hibát azért érdemes kiemelni az 
ellenféllel és a fedezékekkel kapcsolat- 
ban. Fura például, hogy az egyébként 
briliánsan okos ellenfelek képtelenek le- 
jönni egy lépcsőn, félúton mély gondol- 
kodóba esnek, hogy akkor mi is a hely- 
zet ezzel a Z koordinátával. Ha a beke- 
rítő hadművelettel megbirkózik a kis 
mesterséges szürkeállományuk, akkor a 
lépcső miért nagy kihívás? 

Másrészt azért akadnak olyan pálya- 
részek is, ahol a gyorsaság fontos: jön- 
nek utánunk csillióan, ilyenkor nem ké- 
ne guggolni, csak futni, mint Forrest 
Gump (akit úgy becéznek, hogy Forrest 
Gump). Egyes tereptárgyak fölött azon- 
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ban futásból nem tudunk átugrani az is- 
tennek se, csak úgy, hogy előbb fede- 
zékbe guggolunk mögötte, és nyomunk 
egy kövér space-t az átlendüléshez. 
Életszerű... (Not.) 


EGYEDÜL NEM MEGY, SÁLAÁLA 
Szóval, ott tartottam, hogy ez a játék 
bizony könnyen egy tucat-FPS érze- 
tét keltheti. Vannak azonban érdekes 
extrák, amelyek igyekeznek tágítani 

a kategóriát. Egyrészt, amikor a játék 
egyik pályáját végigvittük, az értékelés 
és hasonló vállveregetések után lehe- 
tőséget kapunk arra is, hogy az alap- 
értelmezett Point Man helyett Fettel 
szellemtestébe bújva zúzzuk végig új- 
ra az útvonalat. Az összesen nyolc pá- 
lya így tizenhatra nő - oké, a kanyarok 
ugyanott vannak, de a játékélmény tel- 
jesen más. 

Paxton barátunk légies teste ugyan- 

is nem shotgunok lóbálásában jó: egy- 
részt a kezéből lövöldöz mindenfé- 

le ektoplazmatrutymóvérmatériát 


szártínkta szimpa- 
tikus ellenfelet, akár 
a pálya távolabbi ré- 
széről is, akinek egy pillanat alatt bele- 
úszunk a testébe, és bizonyos ideig át- 
vehetjük fölötte a hatalmat. Ezután a 
többi ellenség meglepetten veszi tudo- 
másul, hogy bután néző haverjuk lövi 
őket ementálivá. Persze ezt nem tehet- 
jük a végtelenségig, a szellemenergiánk 
(vagy mi) bentlakásos módban folya- 
matosan fogy, ezért egy idő után kény- 
telenek vagyunk távozni a megszállt il- 
letőből. Ezt az energiát viszont fel- 
töltögethetjük a legyakott ellenségek 
esszenciájának elszipákolásával. 
Miután végigfetteleztük a pályákat, 
nagyjából egyértelművé válhat az ér- 
zés, hogy a szellem-verziós hentelés 
valamivel könnyebb a Point Man-féle 
hagyományos módszernél, valószínű- 
leg ezért is állították be úgy a játékot 
a Day 1 aranyos fejlesztői, hogy alap- 
értelmezésben elsőként mindig Point 
Mannel kell végigcsinálnunk mindent. 
Előbb a munka, aztán a szórakozás, 
ugyebár. 


FETTEL, POINT MAN, KÉT JÓ 


. BARÁT 


A F3.A.R. egyik leginnovatívabb ré- 

sze is Paxton szellemi lényének felhasz- 
nálásával aknázható ki: ez a koopera- 
tív mód. Ilyenkor lehetőségünk van ar- 
ra, hogy egy cimboránk segítségével 
úgy toljuk végig a pályákat, hogy Point 
Man és Fettel egyszerre, egymással ösz- 
szedolgozva halad előre. Oké, coopot 
már láttunk máshol is (idősebbek példá- 
ul a Skála áruházakban), ott azonban az 
együttműködő játékosok sokban hason- 
lítottak, legfeljebb az egyiknél géppisz- 
toly volt, a másiknál meg sörétes. 
Pontember és Szellemtesó viszont két 
teljesen különálló stílusban nyomja, ami 
egy csomó trükkös stratégiai húzásra 
ad lehetőséget. Vegyük csak azt, hogy 
Point Man egy fedezék mögül lövöldöz- 
ve magára vonja az összes ellenség fi- 
gyelmét, míg Fettel egyiküket megszáll- 
va hátulról sorozza meg a meglepett 
többieket. 


ÖCSIK AZ OCSINEK 

A játékmenetben egyébként megje- 

lent a mindenfelé egyre divatosabb 
achievementek rendszere is: ha valakit 
az már nem elégítene ki, hogy megy elő- 
re a pályán és hentel, akkor legyen szé- 
pen egy olyan motiváció is, hogy min- 
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FÓKUSZ F.3.A.R. 


íg 


gú. £ ; fi 
Épp az éves véraláfutási ver- 
seny előkészületeit látjuk 


Miért nem csinálnak inkább 
szíves bocsos játékokat? 


den lehetséges öcsit szerezzen meg, 
csillogjon-villogjon az adatlapon a sok- 
sok elismerés. Öcsi szerezhető tonnányi 
dologért, például azért, hány ellenfelet 
öltünk meg puszta kézzel, mennyi volt 

a leghosszabb fedezékben töltött idő 
(kemperek előnyben), vagy hány hullá- 
ból szipákoltuk ki a szellemenergiáját. 
Az elérhető csodák egy része persze kis- 
sé erőltetett is lehet - el tudom kép- 
zelni, ahogy valaki már rég túljuthatott 
volna egy pályán, de csak azért tököl a 
fedezékben, mert a pusztakezes elisme- 


b. Vag s És résre gyúr. Más achievementek viszont 
2. Go rávezethetnek különféle dolgokra, pél- 
b! ős f; ai dául a kooperatív stratégiák kihasználá- 

vő sára vagy a fedezékharc propagálására. 
A GRA FIKA, DE A HANG 
ma) c új ULATOS 
. És eljöve a Szent Tizenkétezredik Ka- 
4 rakter, amikor a mondanivalójába bele- 
A ) feledkezett kritikus(s) rájön, hogy még 


semmit sem mondott arról, technika- 
/ ilag és külcsínileg milyen is lett a pro- 
duktum. Mondjuk az is igaz, hogy szán- 
. dékosan tologattam magam előtt ezt a 
hálátlan feladatot, mert az ember nem 
igazán szeret rosszat mondani semmi- 
ről. Pedig ez a grafika... No, hogy mond- 
jam szépen és diplomatikusan... Jelleg- 
telen, ez az. Mert rondának egyébként 
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nem nevezném, szé- 
pen ki van dolgoz- 

va meg minden, csak 
egyszerűen nem ér- 
zem benne 2011-et, 
meg az ejha-faktort. 

Az már úgy tűnik, örök- 
re a F.E.A.R. sorozat ismér- 
ve lesz, hogy az ellenfeleket 

a Bökönyédfalva-felsői Fröccs- 
öntő Bt. gépein szoborták - mintha 
valahol sikerült volna géntechnológiai- 
lag megvalósítani az Ezresikrek Progra- 
mot. Biztos ezért olyan hatékonyak stra- 
tégiailag, mindannyian ikertesók... De 
egyébként a helyszínek is szürkék (nem 
színben, hanem jellegben), sok a folyo- 
sókon rohangálós, szűk helyiségekben 
kuporgós rész, ami mostanában már ; 
nem pumpálja fel adrenalinnal az egy- "e 
szeri FPS-rajongót. u cent 
A vérfröcsögés meg kifejezetten röhe- 
jes. Oké, ritkán lövök hasba embereket 
félhomályban, de biztos vagyok benne, 
hogy ha megtenném, nem egy egybe- 
függő, csillogóan vörös plazmalufi for- 
májában fröccsenne szanaszét a vérgu- 
bó. Értem én, hogy horrorjáték, nagyon 
véresek akartak lenni - de ezt lehetett 
volna úgy is, hogy elhiggyem. 

A hangok terén szerencsére jobb a hely- 
zet. Az atmoszferikus Zene is kifejezet- 


az 49) 
£8 
A m-t um 


STER 77 genek 7 


ten jó arányban szól, nem uralja a játé- 
kot, nem vonja el a figyelmet, viszont 
megteremti az alaphangulatot és néha 
képes (a grafika vagy a történet helyett 
is) feszültséget generálni. A fegyverek 
hangjai szintén egész hihetőre sikered- 
tek, az ellenfelek kiabálá- 

sai és kurta parancsai pe- 

dig segítenek saját straté- 

giánk kidolgozásában. 


il 


NEM FEARÜNK A FAR- 
KASTÓL 

Összességében a F.3.A.R. nem lett 
rossz, csak épp kiemelkedően jó 
sem. Aki az első rész körömrágós 
izgalmát várja, valamelyest csa- 
lódni fog, bár a sztori azért csa- 
varodik itt is rendesen: elég, ha 
csak a kétféle befejezés lehető- 
ségét említem (máshogy zárul 

a történet, ha Point Mannel ját- 


Egy korai Keith Haring 


1 


05 


0 Ajátékhoz két DLC is napvilágot látott, de egyelőre csak előrendelők 
kaparinthatták meg őket. Az egyik Paxton Fettel eredeti oldalfegyverét és 
az 50-es kaliberű Hammer pisztolyt, a másik a gyújtólövedékekkel operáló 
Shredder nehézpuskát tartalmazza. 


szunk és máshogy, ha Fettellel, 
kooperatív módban pedig asze- 
rint dől el a befejezés, melyik ka- 
rakternek van több pontja). Ma- 
gát a történetet nem lőném le, 
mert akkor ti is lelőnétek engem. 
Egy a lényeg, kipróbálni minden- 
képpen érdemes, legfeljebb köz- 
ben jön valami jobb, vagy meg- 
éheztek, és megesztek egy Al- 
mát.GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


www.gamestar.hu/jatek/f3ar.html 


BZ 
Ez az Alma kicsit 
savanyú, kicsit zöld, de 
megvannak a maga 
finomságai. 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


4 élvezetes lövöldözős rész 

4 megéri Fettellel és kooperatív mód- 
banis újratolni 

4 ügyes multis lehetőségek 

6 jellegtelen grafika 

6 nem elég f.e.a.r.elmetes 
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yo 
BEMUTATÓ Ff.cropon 


Most tényleg azt mondod, hogy nem vá- Hörr... aki... bújt... aki nem... 
lasztottak meg Lara Croft-modellnek?! megyek! Hörrr hörrr 


RED FACTION 
ARMAGEDDOŐ 


KIADÓ THG FÉJLESZTŐ Volition RÖVIDEN A Red Faction újabb részében ismét atomjaira robbanthatunk mindent maguhkek kárül, amít csak 
látunk, SES az ellenfél változott: ezúttal alieneket kell zöld SEAT lőnünk. 


Pusztíts, rombolj, ölj, és a a haza fényre derül 


SÚLYT FEKTETTEK AZ IGÉ-  kája. Ennek mondjuk nincs túl sok jelen: 
NYESEBB JÁTÉKSORO- tősége, lévén Alec Mason nevével, vagy 
ZATOK A JÁTÉKOK UNIVERZUMÁ- tetteinek hatásával nem nagyonrtalálkos 


[úti INDIG IS NAGY HANG- ző rész hősének, Alec Masonnak az uno- 


NAK KIALAKÍTÁSÁRA, a fontosabb zunk majd a játék során..A rettentőefi ér- 
szereplők karakterének kidolgozásá- dektelen sztori szerint a Marson lévő bá- 
ra és sok egyébre. A fejlesztők szeme nyákat ezúttal terroristák rombolták le, A 
előtt lebegő egyik legfontosabb szem- amelynek következtében az emberiség MÁAGN ES MISKA kt 
pont, hogy amikor egy újabb részt be- kénytelen volt föld alatti járatokba mene- Vonzások és állatságok és 
tölt a játékos, ismerős világ táruljon elé. külni, mivel a külső területek lakhatatlan: 
Az új történetben gyakran az előző rész- ná váltak. Szegény emberiséget még az 
ből való utalásokkal találkozunk és nosz- ág is húzza: a terroristák mellett megje- 
talgiával gondolunk vissza a régi a karak- lennek az idegen lények is, akik csúnyák, si 
terekre, kellemesen borsódzik a hátunk, sokszínűek, gusztustalanul hörögnek és 
amikor régi helyszínekkel találkozunk, utálják az emberi telepeseket. Gondo- 
vagy olyan eseményekre gondolunk visz- om, nem volt nehéz kitalálni; hogy derék 
sza, amelyekben mi is részt vettünk. A asonnak őket kell majd irtani ezerrel. 
kontinuitás és az igényes sztori tehát az Sőt, sok-sok ezerrel. 
egyik leglényegesebb szempont szinte Rendben, belátom, hogy a legtöbb sci-fi 
mindegyik játéksorozatnál. Kivéve a Red játék tulajdonképpen ugyanerről szól, de 
Faction esetében... míg például a Halo vagy a Half-Life soro- 
jú E. zatokban imádjuk a hősöket és izgulunk 
JOÓMUNKÁSEMBER EZ IS a sorsukért, itt a szereplők annyira sab- 
A Red Faction univerzum ugyanis soha- onosak, mintha a fejlesztők az 1994-ben 
sem volt a kidolgozottságáról híres; nem kiadott , A játékkarakterek főbb ismér- 
tolongtak a képregény-készítők, regény- vei és kliséi" című poros kiadványt szed- 
írók és filmrendezők, hogy adaptációt ké- ék volna le a polcról. Egyébként sem so- NA £ f ; 
szítsenek belőle. (Bár egy felejthető mo- kat látunk belőlük, a sztori ugyanis csakis A JÁTÉK LEGSZÓRAKOZTATÓBB FEGYVERE A MÁGNESPUSKA, amellyel bármilyen 
zi megszületett Red Faction: Origins né- az átvezető jelenetek során alakul, ame- épületrészt, roncsot vagy akár idegent is a falhoz ránthatunk, vagy így rombolhatunk 
ven.) Ez a ,hányavetiség" jellemző a Red yek szinte kínálják magukat az Escape- szét egy másik épületet. Ehhez nem is kell mást tennünk, mint kijelölni először a célpon- 

E E 3 szét LÉT, 23 tot, majd azt a tárgyat, amelyet hozzá akarunk rántani, elsütni a ravaszt, aztán mehet a 
Faction: Armageddonra is, amelyet a et szétpasszírozó könyörtelen ujjunknak. móka. Mágnespuskával tudjuk a falhoz passzírozni alien ellenfeleinket is, vagy akár velük 
masszív romboláson kívül mindössze két ár az előző Red Factionnek is rém uncsi rombolhatjuk szét a környezetünket. Az sem utolsó móka, amikor multiplayerben bőszen 
dolog kapcsol össze az előző részekkel: volt a története, de az Armageddon egy- tüzelnek ránk, mi pedig a szó szoros értelmében kirántjuk ellenfelünk lába alól a talajt, majd 
a történet ezúttal is a Marson játszódik, értelműen megérdemelné az Arany Mál- hozzárohanva pöröllyel agyonverjük. 

a főszereplő, Darius Mason pedig az elő- nát. 


Szóval ez lett volna az 
erősítés? Remek... 


Már csak 625 ilyen szörnyet kell 


lelőnöm és lejár a műszak! 


vé 


SZEGÉNY EMBERISÉGET MÉG AZ ÁGIS 
HÚZZA: AZ ALIENEK GUSZTUSTALANOK 
ÉS UTÁLJÁK AZ EMBEREKET 


DESTRUKTÍV HAJLAMOK 
KIELÉGÍTÉSE 

Miután megvolt a feketeleves a Red 
Faction: Armageddonnal kapcsolatban, 
nézzük, mégis mivel érdemelte ki, hogy 
négy oldalban foglalkozzunk vele, te- 
hát mi az az elem, amelynek segítsé- 
gével képes minket a képernyő elé szö- 
gezni. Ha van valami, amiben tényleg 
vérprofi ez a Red Faction is, az a hihe- 
tetlen pusztítás, amelyet véghezvihe- 
ünk benne. Való igaz, hogy sok játék- 
ban robbanthatjuk fel környezetünket, 
de itt szinte minden falat, platformot, 
tartályt, épületet, járművet a földdel 


NYOLC ÓRA IRTÁS, NYOLC 
ÓRA PIHENÉS, NYOLC ÓRA 
SZÓRAKOZÁS... 

Sajnos ez a töméntelen destrukció nem 
jellemző a játék egészére. Sok olyan pá- 
lyával is találkozunk, amelynél inkább 
csak irtani kell az idegen lényeket, és itt 
bizony a , felejthetetlen izgalom" szóösz- 
szetétel nem igazán jelenik meg. A mai 
modern FPS-ek vagy TPS-ek intelli- 
gensen bujkáló, bekerítő, védekező el- 
enfelei után az ilyen zombijenő idege- 
ek hordái már nem annyira idegtépők. 
Legtöbbször csak agyatlanul rontanak 
ánk, mintha a Serious Sam újabb epi- 


egyenlővé tehetünk. A környezet szin- zódját tolnánk, ráadásul gyakran ne 
te a fegyverünkké válik: kilőhetjük az is lehet ellenük normálisan védekez- 
ellenséges idegen hordák alól a ta- i, vagy fedezékbe bújni, csak ész nél- 
ajt, rájuk robbanthatjuk a falat, sőt a kül kell lőni jobbra-balra, amíg ki ne 


ágneses puska segítségével még fal- 
hoz is vághatjuk, ránthatjuk őket, vagy 


pucoljuk a környezetet. Ilyenek példá- 
ul azok a pókszerű dögök, akiknél egy 


a falat szedhetjük szét alóluk. Minden idő után inkább csak továbbrohantam 
tárgy vagy környezeti elem kapcsolat- és nem álltam le velük küszködni. Ja 
ban van egymással és szinte bármer- igen: a mostani trendnek megfelelően 

e utat törhetünk magunknak. Pusz- itt sincs életerőcsík, hanem hősünk egy- 


tításunk révén a földdel egyenlővé te- 
hetünk mindent és mindenkit, és ez az 
Armageddon legnagyobb vonzereje is: 
ha le akarod vezetni a feszkót, vagy 
egyszerűen csak élvezed a rombolást, 
akkor nem kell ezt a:saját kecódban 
megcselekedned, hanem virtuálisan 

is megteheted. Jelen pillanatban er- 

e a célra nincs jobb a Red Faction: 
Armageddonnál. 


e rosszabbul érzi magát, ahogy bánt- 
ják (ilyenkor vörösben lát mindent), az- 
án vagy fedezékbe vonulunk, amíg visz- 
szatér az életereje, vagy feldobja a 
pacskert. 
A fegyverek viszont egész változatosak 
és állandóan újabbakat kapunk, ahogy 
előrehaladunk a játékban. Az egyszerű 
pisztolyokon és puskákon kívül a legszó- 
rakoztatóbbak azok a mordályok, ame- 


E! 


CT ún Daikatana után John Romero fantasztikus ,viSSZatérése" lett volna a Red Faction N-Gage-re. A John 
! Romeróhoz méltó különleges újításnak azt emeltéiki nagy csinnadrattával a , s: fejlesztő, hogy 
5 elkészül a Red Faction N-Gage-re!" A szánhlmastbukás után többet nem hallottunk róla. 


( MEET DA HÍRÓ... 


.. Darius Mason 


f 
t 


4 

l 
NEVE ELLENÉRE AZ ARMAGEDDON FŐSZEREPLŐJÉNEK NINCS SE PERZSA 
KIRÁLYSÁGA, SE PERZSA ROKONA ÉS MÉG CSAK HOSSZÚ RŐT SZAKÁLLA 
SINCS. Hősünk viszont a sorozat szempontjából igencsak illusztris rokonokkal dicsekedhet, 
ugyanis annak az Alec Masonnak az unokája, aki a Red Faction: Guerilla főszereplője volt, 
a nagymamája pedig Samanya, Alec szerelme ebben a játékban. Darius a nagypapával 
ellentétben már sokkal jobban ért az üzlethez: saját vállalkozása van, amelynek fő profilja 
a bányászat, a kincsvadászat és a zsoldosmunka. Darius feladata, hogy árukat szállítson a 
Mars és bolygók között, ám egy alkalommal egyik megbízója ráveszi, hogy nyisson meg egy 
régi, eltemetett barlangjáratot, ami nem túl szerencsés ötlet, lévén szabadjára eresztenek 
vele egy ősrégi marsi fajt, amely elárasztja a bolygót és lemészárolja az embereket. Itt jön 
a nagy-nagy jellemváltozás Dariusnál, aki nagyapja nyomdokaiba lép azáltal, hogy belép 
a híres Red Factionbe, hogy a szervezet segítségével irtsa ki az idegeneket. Ennél sokkal 
többet nem tudunk meg Dariusról, legfeljebb annyit, hogy ő sem veti meg a szebbik nemet 
és persze talál is majd valakit, aki hősünkbe szeret. 


( 
j 
( 
) 


8 


BEMUTA 


5 lyékkel akár egész épületeket robbant- 
".. hatunk fel, 
A.soköldöklést a készítők megpróbál- 
: ták kicsit feldobni a. Singularity-ből ,köl- 
sésönzött" helyreállító energiával. Nagy- 
ví jából ugyanarról varrszó, mint a Raven 
Software FPS-ében: a roncsokat újra 
éppé , varázsolva" hidakon, átjárókon, aj- 
tókon juthatunk tovább. Ez természete- 
Sen akkor is praktikus, ha éppen azt az 
utat romboltuk le, amerre tovább kell ha- 
7: ladnunk. A Singularity után ez már nem 
az évszázad ötlete, de legalább feldobja 
a monotonabb játékrészeket. 


z a 
MEKA SZÁLLNI, HÜ, 
A rombolás és öldöklés mellett Darius- 
szal időnként különböző járművekbe 
szállhatunk. Az egyik küldetés során pél- 
dául egy fúrójármű hátsó részére kell 
pattannunk és miközben az utat tör szá- 
munkra, az ellenséges lények lézertüzé- 
ben ugrálva kell saját magunkat és a jár- 


gányt is megvédenünk. A legmókásabbak 


azonban a különféle mechák, amelyeket 


Bumm, heccsat! De 
hol itt ,heccs"? 


Pa 


a 
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különféle méretben ölthetünk magunkra. 
A kisebbeknél speciális fegyverek van- 
nak, a nagyobbakkal pedig akár torony- 
magas házak falait is lerombolhatjuk, 
mint valami többemeletes terminátor. 
Ha már itt tartunk, akkor azt is érdemes 
megemlíteni, hogy tapasztalati pontokat 
kapva a hősünket fejleszthetjük is: erő- 
sebb, gyorsabb lesz, pontosabban céloz, 
kikerüli a golyókat, vagy nő az életereje. 


a r4 . 4 9 a Pi 
Ne tessék tehát semmi extrára gondolni; , 


a szokásos sci-fi szerepjátékos tulajdon- 
ságokról van szó. 


NE BÁMULD - LŐDD SZÉT! 

Az Arnrágeddon nem az a játék, antő 
mellett megállszígyönyörködni a textú; 
rák részletességében, azon, ahogy árnap- 
fény megcsillan a víztükrön, vágy a fő- 
szereplő tökéletesen élethű arcvonásain 


végigcsorognak az izzadságtseppek. Lát- 


szik, hogy a Geo-Mod2 motornál a fej- 

lesztők a robbarlásák-és ronibolások fi- 
zikájának életszerűségére törekedtek, a 
grafika apró szépségeférőteljesen hát- 


térbe szorultak. Egyedül talán a VÍZ kidol- 


zá 


Ne savazzál, öregem, mert 
megbánod! 


Most mit bámultok? - 
A meló az meló e. 


N 9 13 


AMENNYIRE ÁTLAGOS A RED FACTION SZINGLI RÉSZE JÁTÉKMENET SZEM- 
PONTJÁBÓL, ANNYIRA OTT VAN A TOPON A MULTI. Itt a készítők mindent 
megtettek, hogy kitombolhassuk magunkat mindazzal, amit a játék kínál. A Ruin Mode-ban 
például egy hatalmas arénába kerülünk, ahol megszabott idő alatt annyi mindent kell 
lerombolnunk, amennyit csak tudunk. Itt nincs semmi rafinéria, kérem, csak igazi agyatlan 
pusztítás, amely által tényleg bepillantást nyerhetünk a játék motorjának minden apró 
részletébe. Az Infestation Mode-ban a cél a túlélés, amely során négy játékosnak kell kitar- 
tania az idegenek hordái ellen - ameddig csak tudnak. A cél vagy az, hogy minden alient 
apró zöld trutymóvá lőj, vagy megvédd azt az épületet, amelyet gőzerővel támadnak. Igazi 
adrenalinpumpa mindkét játékmód! 


VADy . Oo 


a folyékony Terminátor" játssza. 


élvezhetőség rovái 


2. Se 


. B gozásattj lítésre méltó, illetve ha min- 
.ÉÉ ent maximumra tolunk, akkor egy na- 

ie a:dyöbb tévén a környezeti elemek is 
ütősek. A karakterek kidolgozása viszont 
nem sokkal szebb a 2009-es előző rész- 
nél, pedig azt sem nevezhetném a számí- 
tógépes grafika csúcsának. Mindez azért 
nem jelenti azt, hogy az Armageddon 
ronda lenne, inkább a ,semmi különös" 


kategória. 


ni WISH I WAS SPECIAL..." 
(RADIÓHEAD) 


Ha nagyorr őszinték akarunk lenni, ak- 
kor ugyanezigaz a játék egészére is. Az 
Armageddonban rendkívül szórakozta- 
tó a rombolás; és bár nem rossz maga a 
TPS-rész sem, de azért egy idő után rá 
lehet unni. A járműves részekkel igyekez- 
vittek feldobni a készítők a monotóniát - 
ez a mecháknál össze is jött, a többi jár- 
gánynál már kevésbé. 
A Red Faction részeknél eddig leginkább 
a legutóbbi rész, a 2009-es Guerilla volt 
érdekes a freeform játékmenet miatt, 
szerintem épp ezért nem volt szerencsés 
ötlet visszatérni a lineáris stílushoz. 
A kissé átlagos szingli mellett viszont 
igazi móka és kacagás a multiplayer. Itt 
nincs unalmas sztori, rosszul összeesz- 
kábált, monoton pályák, itt csak pusztí- 
ani kell ezerrel és persze okosan össze- 
dolgozni a csapattársaiddal. Pályáról pá- 
yára fejleszthetjük a fegyvereinket és 
alaposan végig kell azt is gondolni, hogy 
ki milyen gyilkoló eszközt használjon, 
nogy hatékonyan tudja segíteni a társait. 
A Red Faction: Armageddon tehát iga- 

zi vegyes felvágott: kissé átlagos szingli, 
uncsi sztori, nem igazán áll-leejtő grafika, 


netre, amely harmadik és a negyedik rész között játszódik, leginkább a , felejthető" jelzőt aggathatnánk, 


1] Bármilyen hihetetlen, de a Red Factionből egy tévéfilm is készült Red Faction: Origins címen. A törté- 
viszont legalább amiatt érdemes megnézni, hogy a Alec Masont, a Guerilla főszereplőjét, Robert Patrick, 


.. Szóval azt mondta a főnök, hogy 
meghúzom ezt a kart itt jobbra... 


A farsangi bulira jöttem. Aszonták, ha hozok 
király jelmezt, ingyen a pia. Ez jó lesz, hö...? 


viszont nagyszerű motor, amely tökélete- 
sen visszaadja a környezet rombolható- 
ságát és mindamellett kiváló multi. Nem 
rossz játék tehát az Armageddon, de a 
középszerűségből sajnos nem tud nagyon 
kiemelkedni... €3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/red-faction-armageddon 


BADSECTOR 
Romboláshoz nincs 
jobb, de egy sztoriíró 
nem ártott volna... 


HARDVERIGÉNY: 

2 GHz CPU, 2 GB RAM, 256 MB GPU Shader 
Model 30-val, GeForce 8xxx vagy Radeon 
HD3xxx, Direct 90, Win XP, Vista, 7 


8 kiváló fizika a rombolásokkor 
8 remek multi 
semmitmondó sztori 
ismétlődő pályák 
a vége felé monotonná váló 
játékmenet 


15 


Munkásököl vasököl, oda csap, 
ahova köll! 
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EZ a 
s DAR 


- horjára épül. 


KSPOR 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Maxis RÖVIDEN Akció-RPG, amelynek karakterfejlesztési rendszere a Spore mutációval operáló Szörnyla- ) 


SIM CITY-VEL MUTATKO- 
ZOTT BE WILL WRIGHT ÉS 

A A MAXIS VIDEOJÁTÉK-FEJ- 
LES Ő CSAPATA 1989-BEN, egy 

E lyan városfejlesztő szimulációval, 
ahol egy egész várost kellett felépíte- 
nünk és menedzselnünk, az út-, áram- 


sorra jöttek 
Earth, Sim 
Sim Ant. Is- 


vagy éppen 


-részek: Si. 
Farm, Sim Life, Sim Co); 
tenként itt városok, farm 


"Za 52 hangyák sorsa felett dönthettünk. 

(AWE [ 274 bú 5 CS a 2000-ben jött a következő nagy dobás, 

A 64 23 me a The Sims, amiben virtuális önmagun- 
Wald og sú kat irányíthattuk. Bombasztikus volt a 

1, Amaz "- A siker. A sorozattá terebélyesedett játé- 

közén HT s, pé d kot világszerte több mint 100 millió pél- 

a "at j3 dányban értékesítették kiegészítőkkel 

A § II és folytatásokkal együtt, és ezzel örök- 

mp da A VI re bevéste magát a számítógépes játé- 


kok történetébe. 

2008-ban Will Wright nagyot gon- 
dolva elszakadt a , földhözragadt" 
emberszimulációktól és megszületett 
a Spore, amiben saját teremtményün- 
ket kellett pátyolyatnunk amőbaálla- 
pottól egészen a világűr meghódításá- 
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A spórák és a Diablo szerelemgyereke 


ig. Direkt hozzá készült a Spore Lényla- 
bor, miáltal csak képzeletünkön múlott 
lényünk kinézete, ugyanis teljesen sza- 
bad kezet kaptunk. Végül 2011-ben be- 
köszönt a sötétség kora, amikor is egy 
laboratóriumból megszökött instabil 
DNS-lánc okoz bonyodalmat, amelyből 
lények hordái fejlődnek ki - és megszü- 
letik a Darkspore. 

Merész lépés a Maxistól egy ilyen pro- 
jekt, hisz a fejlesztők számukra ismeret- 
len terepre tévedtek, ahol már rég ki- 
próbált versenytársak várják őket. 


HOL KEZDŐDÖTT? 

A Spore felemás fogadtatása ébresz- 
tette rá a programozókat, hogy a má- 
sodik részben valamit módosítaniuk 
kell. Az első rész legsikeresebb eleme a 
Lénylabor volt, nem volt hát vitás, hogy 
ezt a színfoltot kell ötvözni valamivel. 

A választás pedig elsőrangú lett: ezúttal 
a Diablókkal megszeretett akció-RPG-t 
köszönthetjük. 

Azonban felejtsük el a megszokott 
fantasykliséket, varázslatokat, kardokat, 
és szerelkezzünk fel ágyúkkal és egyéb 
modern trükkökkel, így lesz a történet 
teljesen futurisztikus. Nincsenek hagyo- 
mányos karakterosztályok, és a hősök 
fejlesztése sem szokványos. 

A Spore-ból nem sok mindent vett át a 
játék. Bár megmaradt a lényszerkesz- 
tő, már korántsem kapunk olyan szabad 
kezet, mint az első részben. Főleg a pá- 


//SleepyFace 


lyán elhagyott vagy levágott testrészek- 
ből (loot) tudjuk fejleszteni csapatun- 
kat, illetve DNS-láncokat felvéve vásá- 
rolhatunk kiegészítőket. A szerkesztés 
hasonló módon zajlik, mint a Spore- 
ban, a lény színét, testrészeit, fegyvere- 
it módosíthatjuk, helyezhetjük át, mére- 
tezhetjük. Itt a lényszerkesztő részben 
nemcsak megváltoztathatjuk hőseinket, 
de rengeteg információt olvashatunk 
róluk, mind a százról szabályos életraj- 
zot kapunk. 

A hibernálásból ébredve nincs más dol- 
gunk, mint hogy élő fegyverek arzenál- 
ját használva bekapcsolódjunk a harc- 
ba a galaxisért, amelyet megfertőztek a 
Sötét Spórák... Sajnos ezzel a mondat- 
tal össze is foglalhatjuk az egyedül, illet- 
ve multiban (coop és PvP) is játszható 
Darkspore történetét. Bár a pályák kö- 
zött megtudhattuk új infókat a mutáci- 
óról, a galaxisról és a harcról, folyama- 
tos az audiokommentár, és kapunk a pá- 
lyák között videókat is az előzményekről, 
hogy miként következett be a fertőzés, 
de ez nem tesz hozzá semmi lényegit a 
folyamatos és véres kaszaboláshoz. A ha- 
jónk megérkezik egy planétára, és ott 
ütünk-vágunk mindent, ami mozog. Nem 
a történet viszi tovább a játékost, hanem 
a folyamatos harc a túlélésért. 

Az irányítás nagyon egyszerű: bal 
gombbal mész, jobb gombbal ölsz. Az 
alsó menü kezelése sem okozhat gondot 
senkinek, aki már látta közelről a WoW- 


ot, vagy akár a Diablót. Balra láthatjuk 
a megszerzett tárgyak listáját, középen 
helyezkedik el az egészség, az energia 
és a használható képességek, bal szélen 
pedig három hősünk, az aktuálisan irá- 
nyított kiemelve. 


LÉNYTÉNYEK 

A játék kezdetekor háromfős oszta- 
gunkba mindössze három lényből vá- 
laszthatunk. Később egyre több és ma- 
gasabb szintű teremtményt aktivál- 
hatunk és adhatunk csapatunkhoz. 
Hagyományosan vett fejlődés nincs a já- 
tékban, csupán a felszerelt kiegészítők- 
kel válhat szörnyünk magasabb szintű- 
vé, elegendő tapasztalati pont megszer- 
zését követően a lények aktiválásában 
kulcsszerepet játszó Crogenitorunk 
szintjét emelhetjük. 

Kereken 100, maximálisan 50-es szint- 
re húzott lény közül választhatunk a já- 
ték során. A változatossághoz nagyban 
hozzájárul, hogy célszerű folyamato- 
san fejlettebbre és hatékonyabbra cse- 
rélni a már megszokott és megszere- 
tett teremtményeket, amelyeket alapve- 
tően három osztályba sorolhatunk. Kár, 
hogy ez a módszer gyakran megakaszt- 
ja az akciót, s hosszabb távon frusztrá- 
lóvá válhat. 

A Sentinel tipikus tankkarakter, aki kö- 
zelharcban erős, jó védekező és támadó 
képességeivel, cserébe viszont megle- 
hetősen lassú. A Ravager kiegyensúlyo- 
zott, közelre és távolra is sebző, gyors 
mozgású lény, míg a Tempest a gyen- 


ge és törékeny, de távolról nagyot seb- 
ző típusba tartozik. A későbbiekben öt 
újabb fejlődési irány is megnyílik előt- 
tünk, ezek a tűznek, víznek, elektromos- 
ságnak parancsoló Plazma, az életerőt 
szívó, mérgező, állatokat és növénye- 
ket uraló Bio, a kinetikus lövedékek- 

kel, robbanó töltetekkel és energiacsa- 
pásokkal támadó Cyber, a félelem, a sö- 
tétség és a halál szféráit uraló Necro, 
valamint az anyagot, időt és teret mani- 
puláló Cuantum. 

A játékban egy háromfős osztagot irá- 
nyítunk, amelynek tagjait a pályákon 
kedvünkre váltogathatjuk. A cserék sze- 
repe nem csupán abban merül ki, hogy 
elküldjük pihenni a leharcolt állapotú lé- 
nyeket, a fejlődési leágazásoknak fontos 
szerepük van a harcoknál. Ha egy ellen- 
fél ugyanarra szakosodott, mint a hő- 
sünk, akkor nagyobb sebzést szenve- 
dünk el tőle, valamint immúnissá válhat 
egyes támadásainkkal szemben. Ilyen- 
kor egy másik hőst kell választanunk 

a háromfős alakulatunkból, aki már a 
győzelem reményével szállhat szem- 

be az ellenféllel. A lények tulajdonsága 
az osztálytól és a leágazástól függ, illet- 
ve a pályákon felvett zsákmányon, ame- 
lyet véletlenszerűen dob a gép. Ezenfe- 
lül minden, a csapatba újonnan aktivált 
lény kap egy plusz tulajdonságot má- 
sik két társától a sajátjai mellé. Hogy 
ne züllesszük a játékot zsákbamacská- 
vá, mielőtt egy új bolygóra tennénk a lá- 
bunkat (vagy csápunkat), alaposan át- 
tanulmányozhatjuk a planéta élővilágát, 


A Darkspore megvásárlása előtt érdemes számba venni, hogy milyen stabil internetkapcsolattal rendel- 
kezünk, ugyanis a játék nem elégszik meg egyszeri regisztrációval és aktiválással, a zavartalan működés 


érdekében állandó online kapcsolatot igényel. 


azok törzsfejlődésének irányvonalát, így 
előre tudni fogjuk, hogy milyen összeál- 
lítású osztaggal érdemes alászállni. 


DUPLA VAGY SEMMI 

A pályák szépek, színesek, de sajnos a 
legtöbb igen unalmas és középszerű, 
bár akad néhány érdekes darab. A játék 
emellett nem csúnya, ám azért 2011- 
ben már szebb grafikát várunk. Ha vé- 
geztünk egy pályával, majd visszatér- 
tünk a hajónkra, dönthetünk úgy, hogy 
elfogadjuk a megszerzett jutalmat, de 
akár kockáztathatunk is. Továbblépünk 
a következő helyszínre, s ha nem halá- 
lozunk el, megduplázzuk a jutalmat, ha 
pedig elszámítjuk magunkat, akkor buk- 
juk az egészet. 

A Darkspore zenéje a StarCraftot idézi, 
nagyon modern hyper-tech trance világ- 
zenével vegyítve, amely megfog és föld- 
höz vág, majd a huszadik perc után el- 
kezd iszonyúan idegesíteni, bár a foly- 
tonos akció, küzdés a túlélésért és a 
kísérő effektek elterelik róla figyelmün- 
ket. 

Sommázásképp elmondhatjuk, hogy a 
játék ugyanolyan, mint a többi Maxis-já- 
ték. Vagy nagyon szeretjük és napokig 
(hónapokig) a monitor elé szegez, vagy 
pillanatok alatt kiábrándulunk belőle, és 
másodszor már nem kattintunk az ikon- 
jára. Nem hiszem, hogy nagyot robban- 
na a piacon, egyszer azért érdemes vé- 
gigjátszani, de nem fogjuk újra és újra 
levenni a polcról, hogy unalmas óráinkat 
feldobjuk vele. GS 


RETRÓ TÖR- 
TÉNELEM 


Támadnak a pixelek! 


RAID ON BUNLELIU BAT 


EZERREL TOMBOL A NYÁR ÉS A 
RETRÓLÁZ, NÉZZÜK HÁT WILL 
WRIGHT ELSŐ JÁTÉKÁT, A RAID 
ON BUNGELING BAYTT, ami 27 éve 
jelent meg, 1984-ben, még Commodore 
64-re, majd rá egy évre rá NES-re és 
MSX gépekre. A játék egy egyszerű 
háborús shoot "em up, mégis ráismerhe- 
tünk Will zsenijére a terep komplexitása 
miatt. Egy kis helikopterrel kell adnunk 
az ellennek, és meg kell akadályoznunk, 
hogy a gonosz átvegye az uralmat a Föld 
felett. A történet akár egy modern játék 
alapja is lehetne, de mai szemmel csak 
ámulunk-bámulunk, hogy hogyan lehe- 
tett élvezni a számítógépes játékokat 
ilyen grafikai megoldások mellett. 


TA 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/darkspore 


GamesStar 


SLEEPYFACE 

Nem rossz próbálkozás 
rengeteg hőssel, de 
kissé repetitív játékme- 
nettel. 


HARDVERIGÉNY: 
Win 7/Vista $P2/Win XP S$P3, 30 GHz P4. 


vagy Intel C2D 2GHz, 2 GB RAM, 256 MB 
DirectX 9 VGA, szélessávú internetkapcsolat 


4 újra ,készíthetünk" saját szörnyeket 
4 barátságos gépigény 

4 nagy pályák 

£ hamar megunod 

— kategóriájában sokkal jobbak is vannak 
£ nincs igazi szörnyfejlesztés 


Ha szereted a hack and slasht 
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BEMUTATÓ 


HARRY POTTER 
AND THE DEATHLY HALLOWS 2 


Dávid és Góliát, két jó barát 


me f A 


DEATHLY HAL LOWS 2 


KIADÓ EA FEJLESZTŐ FA Bright Light RÖVIDEN A modern fegyvereket lecserélték egyetlen varázspálcára, hozzáadtak egy csipetnyi fedezékrendszert, hátradőltek és várják a sikert, a pénzt é ] 


csillogást. 


Tal 


Mi történik, ha a Harry Pottert keresztezzük a Call of Duty-val? 


NYOLCADIK ÉS EGYBEN BE- 
A-s HARRY POTTER 

FILMNEK köszönhetően a 
csapból is az ifjú varázsló kaland- 
jai folynak. A könyveladások az egek- 
ben, a 3D-s mozik tulajdonosai már jó 
előre a zsíros profitot számolgatják (hi- 
szen az utolsó HP-filmet azért csak illik 
a legjobb minőségben, akarom mondani 
3D-ben megnézni). Nem maradhattak ki 
ebből az össznépi kaszából a videojáték- 
készítők sem, jelen esetben az Electronic 
Arts. Félreértés ne essék, nincs bajom 
azzal, ha egy ilyen népszerű franchise- 
ból megpróbálnak minél több zsét ki- 
szedni, de akkor azt illik profin csinálni. 
Az EA nem bízott semmit a véletlenre, 
ugyanazt az EA Bright Light stúdiót bíz- 
ák meg, aki tavaly novemberben elhozta 
ékünk a Halál ereklyéi játék első részét, 
és orbitálisat bukott vele. Valami 40 szá- 
zalékot kapott a kritikusoktól, de ennek 
ellenére rábízták a folytatást. Nem kel- 
ett volna... 


CALL OF HARRY POTTER 

em tudom, hogy ki volt az, aki kitalálta, 
hogy életképes lehet egy ízig-vérig má- 
gikus világban egy Call of Duty, de sür- 
gősen le kellene szokni a tudatmódosító 
szerek használatáról, mert nagyon nem 
lesz jó vége. Értem én az elgondolást, mi- 
szerint vegyük a Call of Duty óriási célkö- 
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zönségét, keverjük hozzá a Harry Potter- 
rajongókat, majd dobjunk össze egy já- 
tékot, amely mindkét tábort megfogja 
és egymást tiporva rohannak a boltok- 
ba, de azért a való világban ez nem egé- 
szen így működik. A Harry Potter-film és 
-könyvrajongók legjobb esetben is enyhe 
viszolygással néznek az FPS/TPS-ekre, 
amivel nincs is semmi gond, nem nekik 
készült. Ugyanez igaz a Call of Duty és 
társai rajongóira, kötve hiszem, hogy túl 
sok Harry Potter könyvet forgatnak két 
fejlövés között (ezúton szeretnék elné- 
zést kérni a ritka kivételektől). 

A Halál ereklyéi második részét legin- 
kább egy faékhez tudnám hasonlítani, 
egalábbis egyszerűségében mindenfé- 
eképpen. Összesen 12 pályán keresztül 
kell harcolnunk, különféle karakterekkel, 
akiket a filmből jól ismerhetünk. Ez első 
hallásra remekül hangzik, de később na- 
gyot koppanunk, mivel kiderül, hogy min- 
den karakter csak ugyanazt a sovány- 

ka varázsrepertoárt tudja használni. Ne 
mondja nekem senki, hogy a végzős di- 
ák és az iskola veterán tanára ugyanazo- 
kat a varázslatokat ismeri és használja, 
áadásul a varázslatoknak az égvilágon 
nincs semmi közük a könyvhöz (a Harry 
Potter-rajongók itt dőlnek bele Griffendél 
Godrik kardjába). A játékban szereplő 
varázslatok inkább egy 10 évvel ezelőt- 
ti FPS-re hajaznak, ahol volt ugye a pisz- 


toly (Stupefy), a gépkarabély (Expulso), 
a gránátvető (Confringo), mesterlövész- 
puska (Petrificus Totalus) és a hőkövető 
rakéták (Impedimenta). Az egyetlen üdí- 
tő kivétel az ellenség pajzsát leszedő va- 
rázslat (Expelliarmus), ezt néha kell hasz- 
nálnunk, ha komolyabb mágusokkal ál- 
lunk szemben, akik varázspajzsot raknak 
magukra, s míg ez rajtuk van, nem tudjuk 
sebezni. Ezenkívül két apró képességünk 
van még, amit igazából nem is használ- 
tam egész játék alatt, mivel nem igen 
volt rá szükségem. Az egyik a varázs- 
pajzs magamra rakása (Protego), va- 
lamint a teleportálás (Apparate). Eny- 
nyi, nincs tovább, ennyi ,varázslatból" 
kell gazdálkodnunk, gondolom, azt mon- 
danom sem kell, hogy három perc után 
már dögunalmas lesz a harc ezzel az ar- 
zenállal. Hiába kell szinte minden pályán 
más karakterrel harcolni, ha a karakte- 
ren kívül az égvilágon semmi más nem 
változik meg, ugyanazokat a varázslato- 
kat használjuk. 

A szokásos ,menj előre és szedj le min- 
denkit" harcmodort néha felváltja a ,me- 
nekülj valami nagy és csúnya elől" rész. 
Ilyenkor hátrafelé kell futnunk, akadályo- 
kat kerülgetve és ha már nagyon nem tu- 
dunk mit kezdeni magunkkal, akkor lö- 
völdözhetünk néhány tereptárgyra vagy 
ellenfélre. Aztán ott vannak az úgyne- 
vezett bossharcok. Na, ezeket meg vég- 


(72) 


//Mocsy 


Marcus Fenix fia kivárja, amíg 


elfogy a Locustok skulója 


Bellatrix miatt lett ilyen a ház, vagy a ház 


miatt lett ilyen Bellatrix? 


Ginny varázsol. Akkor ez 
most az . Aladdin?! 


Fuss, haver, mert rád 
döntöm a kecót! 


Nem találkoznék össze velük egy 


sötét sikátorban - Harry megszívta... 


Főleg a fiatalabb korosztály tagjai váltak Harry Potter-fanatikussá, olyannyira, hogy a negyedik 
kötet, a Harry Potter és az azkabani fogoly megjelenését délutánra kellett időzíteni, nehogy a fiatalok 


ellógjanak az iskolából. 


Hermione és Neo annyira lassítva 
harcol, hogy ez már-már állókép 


képp nem kellett volna erőltetniük, mert 
ha valami, akkor ez a rész igazán nem 
erőssége a fejlesztőcsapatnak. A hatal- 
mas erejű Voldemortot ugyanazokkal a 
varázslatokkal gyengíthetjük meg, mint 
a közönséges halálfalókat. Az egyetlen 
izgalmasnak tűnő rész az volt, amikor 
McGalagonya professzorral kellett meg- 
védeni a Roxfortba vezető utat az óriá- 
soktól. A folyamatosan közeledő óriáso- 
kat kellett legyengíteni támadó varázsla- 
tokkal, egyre hátrálni előlük, majd amikor 
megbénultak, egy robbanó varázslattal a 
mélybe taszíthattuk. Hurrá, végre valami 
újdonság, de korai az örömünk, mert ezt 
még kétszer meg kellett csinálnunk. Ez 
az erőltetett ismétlés végig jellemző a já- 
tékra, de még így is csak három-négy óra 
játékidőt lehetett kicsikarni sztori mód- 
ban. Lassan már ott tartunk, hogy egy 
hosszabb mozifilm tovább tart, mint ma- 
ga a játék, és persze legalább hatszoros 
áron. Nem jól van ez így, nagyon nem jól... 


HOVÁ LETT A MULTIPLAYER? 
Az bizony kimaradt. Aki multizni akar, 
annak máshol kell keresgélnie. Törölték a 
kooperatív játékmódot, mivel a fejlesztők 
úgy gondolták, hogy a játékosok szerint 
nem jó móka egymást segítve megküz- 
deni azzal, Akinek Nem Mondjuk Ki a Ne- 
vét. Ott van viszont a challange mód, ami 
nem más, mint a játék feldarabolt válto- 
zata, ahol időre kell teljesíteni a pályákat. 
Ahhoz, hogy ezt a nem túl innovatív, illet- 
ve roppant kevés erőfeszítéssel megvaló- 
sítható részt igénybe vehessük, jó alapo- 
san körbe kell járnunk a pályákat sztori 
módban és összegyűjteni a mágikus pe- 
cséteket. Elárulom, mint majdnem min- 
den a játékban, ez is roppant unalmas 

és nem is tudtam rászánni magam, hogy 
komolyan nekiveselkedjek ennek a rész- 
nek, elég volt egyszer végigszenvedni a 
pályákat, se kedvem, se hajlandóságom 
nincs újból és újból nekifutni ezeknek a 
borzalmaknak. 


VÉGRE VÉGE! 
A Harry Potter sorozat nem hiszem, 
hogy az EA sikersorozatai közé küzdötte 


mm 


./ 


volna fel magát az évek során. A nyolc 
játék közül egyik sem lett kiemelkedő si- 
ker, tényleg itt volt az ideje befejezni az 
egészet. A hosszú és unalmas készítőlis- 
ta után kapunk jutalmul egy montázst 
az eddigi Harry Potter játékokról. Érde- 
kes volt látni a grafikai fejlődést, bár ne- 
kem személy szerint néhány régebbi já- 
ték kedves, rajzfilmes stílusa sokkal job- 
ban bejött. 

Az EA Bright Light harmadik Harry 
Potter-nekifutása mutat ugyan valami 
fejlődést, de ez édeskevés, ennél manap- 
ság már sokkal több kell. Megértem a rö- 
vid fejlesztési időt és a szoros határidő- 
ket, de úgy vélem, hogy Harry Potternek 
szebb búcsú dukált volna a videojátékok 
világától. Kár érte! GS 

1 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/harry-potter-and-the- 
deathly-hallows-2 


A sorozat hosszú 
agóniája véget ért, nem 
fogunk krokodilköny- 

nyeket hullatni érte. 


HARDVERIGÉNY: 

Win XP/Vista/7, 2.2 GHz kétmagos 
processzor, 2 GB RAM, 256 MB grafikus 
kártya 


4 néhány karakter arca egészen jó lett 
4 szép helyszínek 

4 zene 

.— esetlen karakteranimációk 

.— unalmas küldetések 

.— ötlettelen varázslatok 
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Csak saját felelősségre! 
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BEMUTATÓ 


sa 


f ell 
du 


Tribe Global 


nimasguad! 


(S/SGEENSHot036 pg; 


- ÉR 6 7 8 fi 


GODS AND HEROES: 8 
ROME RISING 


KIADÓ Heatwave Interactive FEJLESZTŐ Heatwave Interactive RÖVIDEN Istenek, hősök, ókori római környezet. Mindenkit valamilyen iusnak vagy 


usnak hívnak és olyan istenek figyelnek ránk, mint Jupiter vagy Mars. Mindez MMO-ban. 


ay 


EST TRACKE 


vm Vengeance: Toti 
To the Temple 


(9-e ee tie 


aan 


- tig 
í A tavaszi divat Rómában is a kilátszó 
0 (£ köldök. Kivéve ha póló van rajtunk 


2-f 
Él KH 


keatre ézi 
a 


MIMORPG az ókori Róma fantasy-sített környezetében 


VE CEASAR, MORI TURI 
A: SALUTANT! Üdv, cézár, a 

halálba menők köszöntenek, 
avagy ahogy egy régi, legendás gyer- 
mekregényben volt: Áve Cézár, a turi 
Mórák salvus-vizet isznak. Igazi, ókori 
római hangulatot áraszt a játék, ámbár 
a történetének kezdete elég szokványos. 
Egy éjszaka, valakik rátörtek atyánk 
egykori birtokára, volt haddelhadd, 
majd nekünk, egy veterán harcosnak kell 


93 Fr sz a p sesssső mez 
GÁLZE SZET 1 
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kassza] 
Ze eVES SSSET 


bosszút állnunk és újjáépíteni a családi 
birtokot. Amely (jó hír) magától épül 
újra, ahogy előrehaladunk a történetben, 
illetve birtokkal kapcsolatos guesteket 
oldhatunk meg. Kétségtelen, hogy ez 

a játék egyik igen látványos része, 
legalábbis azoknak, akik nem unták meg 
hamar - erről majd később. 


LÉGY A SZOLGÁM, Ő, BUTIUSZ 
MINIONUSZ! 

Amivel a Gods and Heroes kiemelkedik 
az MMO-mezőnyől, az nem más, mint a 
minionrendszer. Már a játék igen korai 
szakaszában megszerezhetjük magunk- 
nak az első két miniont, ám hamar meg- 
tanuljuk, hogy egy ideig (11-es szintig) 
csak az egyiküket vihetjük magunkkal. 
A segítőink három alaptípusból kerülnek 
ki (gyógyító, távható mágus és harcos), 
ámde a játék során állítólag több mint 
100 variációjukkal találkozhatunk. Néme- 
yik segédünk igen hasznosnak bizonyul- 
hat, mellettünk vagy helyettünk harcol- 
nak, és idegesítenek minket a helyezke- 
désükkel. Önmagában ez az ötlet nagyon 
tetszett, lévén alapvetően szingli kalan- 
dor típus vagyok, így ha vannak követő- 


J 


//Gyu 


Your Swords has g 
Y— gueuegmi 


4 


e 


IGENIS, JÖJJÖN VELÜNK INVENTORIUS, 
A CUCCOKAT HORDÓ SZOLGA, ÉS CIPE- 


KEDJEN 0! 


im, akkor azért megvan a csapatérzet. 


A Gods and Heroes ezen jel 
sonlít a Guild Wars rendsze! 
zonyos instance-ok esetébe 
helyett lehet választani seg 
i 
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ege nem ha- 
réhez, ahol bi- 
n játékosok 
ítőket, ugyan- 


itt állandó a követő. Amikor igazi csa- 


patban vagyunk, akkor viszont elég ka- 
otikus lesz a helyzet, mivel nehéz rájön- 


ni, hogy kinek a micsodája harcol a kinek 
a kicsodájával. A játék egyik gyengesége, 
hogy a játékosok csak lézengenek a szer- 
vereken, ennélfogva keveset fogunk talál- 


kozni a fenti szituációval. 


Ettől függetlenül a lényeg mégiscsak az, 
hogy a minionosdi jópofa és egyedi dolog, 


tetszett, azonban itt 
kötnöm. Mivel a játék szem 
an ,bolondbiztos", így a seg 


is volna mibe bele- 


mel látható- 
ítőink is auto- 


matikusan fejlődnek, emellett nincs lehe- 


tőségünk arra, hogy odaadj 


unk nekik egy 


levedlett páncélt, vagy az inventoryból 


cipeltessünk velük ezt meg azt. Merthát 
a ,gazdi" cígölje csak a 6-8 darab pán- 
célt, meg mindenféle lootot, a követő 
meg ott lazázik... Ez azért gondolom, a 
valódi Rómában sem így volt. Igenis, jöj- 
jön velünk Inventorius, a cuccokat hor- 
dó szolga, és cipekedjen ő. Emellett pedig 
nem egy olyan minion van, aki/ami hasz- 
nálhatatlan, lévén egy funkcióval rendel- 
kezik - nem sokra megyünk például egy 
olyan varázslóval, aki csak tűzlabdát tud 
dobni, aztán a rezisztens mobokat meg 
szórja ész nélkül. Szóval jó dolog a sokfé- 
e segítő, ám sokkal kevesebb, de jobban 
kidolgozva jobb lett volna. 


RÓMA, BIGUS EMPTIS CITAE 
Ahogy a klasszikus MMO-kban, itt is 
megvannak a nagyobb települések, alias 
guesthubok, ahol mindenféléket tanul- 
hatunk, javíthatunk, meg amit csak aka- 


runk. Ez esetben nem lenne ezekkel kü- 

lönösebb gond, azonban rengeteg dolog 

hiányzik a játékból. 

Nincs kraftolás. Ezt nem értem, hogy 

gondolták. Emiatt nincsenek aukci- 

ós, házak sem, ezen pedig kiakadtam, 

z órarugó, ugyanis minden MMO- 

edvenc elfoglaltságom AH-zni, 

; nézelődni, alkudozni, cuccokat ven- 

dni. Számomra AH nélkül csak 

ak v n értelme, az p 

sp de ez nem ide 


E visz a játékba, és ME -teg 
Jós" aktivitást biztosít. Az 


ézekkel foglalkozó javítás je- 
e még mindig nem azigazi: 
incs tömeg, ahol lehetne ki- 
thüly skedni velük, önmagunkban " 
) semmi értelme MMO-zni. 

Jár nekem nemigen hiányzik, 
jadom, hogy minden MMO kíivá- 
az egymás gyepálására szol- 


EzTfPi! 


" Ez a római lakos sem fog kikezdeni többet 
az üres utcán nőkkel 


gáló PvP, amely szolgáltatás szintén hi- 
ányzik ebből a játékból. Sőt, egy put- 
tó mount sincs benne, de legalább a 
teleportrendszere jó, szóval ezt leg- 
alább meg lehet védeni. A megdöbben- 
tő felsorolást elolvasva joggal merül- 
hetne fel a kérdés a kedves leendő já- 
tékosban, hogy ha mindez nincs benne, 
akkor mi van? 


OUESTUS NIHILIS OR 


Nos, küldetések és 


van jelen. Olyan 
talán nem kell g 


nálnánk őket, egyrés: rengeteg 
új lesz, másrészt bepotyognak a szintlé- 
pések az ablakon. Ez jó. Rengeteg misz- 
tikus utalás van a guestekben, a római 
mitológiáért rajongók megtalálhatják a 
számításukat. Azonban maguk a küldeté- 
"sek laposak, érdektelenek, unalmasak: ölj 


meg 4 ezt, ölj meg 6 amazt, gyűjts ösz- 
f sze 4 bigyót a megölt nemtommiktől, Hr 


szedj 5 füvet stb., ilyenekre kell számíta- 
ni, pedig ez már 15 éve is unalmas volt 

a single player RPG- :kben. És. És hátrasszto- 
ri! A történetíró sem erőltette halál- 


na Set átutal fa eg td ned 


"Tf 4 ami bár nem verdesi az eget, de 


. "élőbbek a karakterek, de.ez már tény- 


számos sajtóorgánumtól megkapta a show játékának járó elismerést a legszebb grafikáért és a legjobb 


oO 
1 Ha a játék időben elkészül és megjelenik, szép sikert arathatott volna, hiszen 2006-ban az E3 alkalmával 
játékmenetért járó díjakkal egyetemben. Sic transit gloria mundi. 


A HÁNYATOTT SORSÚ FEJLESZTÉS 


Még az istenek sem tudtak segíteni 


A JÁTÉKOT EREDETILEG 2005. MÁRCIUS 9-ÉN JELENTETTE BE 

a Perpetual Entertainment. Elvileg 2005 végén jelent volna meg. Ezt egy 2008-as dátumra 
változtatták, azonban a Perpetual ekkor együtt fejlesztette a Godst a Star Trek Online című 
projekttel, így leállították a fejlesztést. 2006 óta zárt bétában elérhető volt, de leállították 
a bétát is a fejlesztéssel együtt. A Sony Online Entertainment lett volna a disztribúciós 
partner. A Perpetual közben feloszlott, a játék jogait és erőforrásait a texasi illetőségű 
Heatwave Entertainment vette meg, akik befejezték és megjelentették a játékot. 


a magát, amikor kitalálta a küldetése- 
ket, vagy a történeti vonalat. Körülbelül 
olyan a játék, mint a csilliomodik hiphop- 
emez: minden elemét ismerjük és emiatt 
már meg sem hallgatjuk, maximum be- 
efigyelünk egyet. Ez pedig nagy kár, hi- 
szen a rómaiak után tetemes lore maradt 
fenn, színpadi művektől kezdve legendá- 
kig, igen bonyolult isteni panteonig, ab- 
ból lehetett volna meríteni jócskán. A ké- 
szítők viszont egy dolgot elfelejtettek, 
méghozzá felkészülni a római mitológiá- 
ból. Valami van a játékban, kétségtelenül, 
de kevés, és nem hiszem, hogy emiatt 

ne szóltak volna a bétatesztelők időben. 
No mindegy, ez egy nagyon-nagy helyzet 
volt, amiből sikerült luftot rúgni, mert ha 
egalább a labdát eltalálták volna... 

Egy szempontból viszont hadd védjem 
meg a küldetésrendszert: igen gondo- 
san küldözget a világban mindenhova, 
így tényleg meg lehet ismerni a térkép 


mai kínai és koreai ,remekművet" simán 
felülmúl. Ami azonban gond, hogy elvileg 
ez egy havidíjas játék, legalábbis a cikk 
írásának pillanatában az volt, és sajnos 
10 perc alatt meg lehet unni. 

Sokat bántottam a játékot, van is miért, 
de gyakorlatilag ez egy korrekt MMO. De 
annál egy hajszállal sem több. (€3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/gods-and-heroes 


GamesStar 


GYU 
Megállapítisz, hogy 
lehetett volna ez 
sokkal jobb is. Így csak 
átlagítisz lett. 

E" 


HARDVERIGÉNY: 
Pentium 4 vagy AMD 3.0 GHz, 

2 GB RAM, DirectX 9-kompatibilis 
videokártya, 512 MB RAM 


nem bírja hosszú távon; rövid távon sem 
bírtam, bár én notóriusan a kedvelt zené- 
imet hallgatom játék közben is. 


DE GUSTIBUS NON EST 
DISPUTANDUM 

Ami a játékot a minionrendszer, a renge- 
"tegiguest mellett megmenti, az a korrekt 


hitelesnek tűnik építészetileg, tájrendezé- 
. Sileg és páncélzatilag. Kicsit lehetnének 


Főleg azoknak ajánlható, akik egyéb- 
ként is szeretik a római kultúrát 


, Jágásak szőrszálhasogatás, a grafika sé a ú 


ka dsdse Seadta Sádse de a ng mg 
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LL 


BLACK MIRROR III - FIN A 
FEAR/THE FINAL CHAP 


Gyanús nekem maga, Holmes! 


OO Bársok gyerekbetegséget még a trilógia befejező epizódjára sem sikerült kigyomlálniuk a készítőknek a 


történet a BM3 végére legalább kerek egésszé áll össze. Egyébként - mivel a játék ott kezdődik, ahol a! 
második rész abbamaradt, az első két részt tartalmazó pakkot mindenkinek érdemes alig 20 BALÁTES 


megvennie és kipróbálnia játék előtt. 


A ) 


fér 
Az Anthony Hopkins és Johnny Depp dublőrje közti 


végső párbajt serleggel és gyertyával vívják 


Elrontott overclock 


t 
KIADÓ DTP Enertainment FEJLESZTŐ Cranberry Productions RÖVIDEN A Black Mirror III gótikus horror-kaland az igazán oldschool fajtából. Szigorúan csak erős véli 2 c 


Az utolsó rettegés vajon több egyszerű cidrinél? 


ENDHAGYÓ MÓDON MESÉL- 
R:" EL NEKTEK ISIMMERET- 

SÉGÜNK TÖRTÉNETÉT - az el- 
ső randitól a szakítás keserű percei- 
ig. A szükséges körök, tehát installálás, 
DirectX-telepítés stb. után nagy re- 
ményekkel vártam a , szerelem első 
látásra"-élményt, hiszen a lányka a jel- 
lege szerint a kedvenceim közé tartozik: 
point n" click kaland némi borzongással 
nyakon öntve. Bár a hölgy két nővérével 
nem találkoztam (nem játszottam az el- 
ső két résszel), reméltem, hogy ez nem 
von majd le semmit az első találkozás 
nyújtotta élményből. 


TÜKRÖM, TÜKRÖM, MONDD 
MEG NÉKEM... 

A legelső benyomásom tényleg pozitív 
volt. A töltőképernyő alatt megszólaló 
muzsika remekül komponált, feszültség- 
keltő, komplex, ez pedig a játék zenéjé- 
nek egészéről is elmondható: a helyszí- 
nekhez remekül passzolnak a hangula- 
tos, a helyzetnek megfelelően feszült, 
ijesztő vagy epikus remekművek. 

A menü után azonban a vágyam gyorsan 
lehorgadt; olyasmi volt a benyomásom, 
hogy a lány szép mosolya mögül sárga fo- 
gak bukkantak elő. Az intrónak jóindulattal 
is alig nevezhető felütés jó eséllyel indulha- 
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tott volna a ,minden idők legrosszabb be- 
vezetői" versenyen .Amikor is azt hinnénk, 
végre kezdődik a játék, az még kb. 10 per- 
cig önjáró marad, ugyanis ennyi ideig kell 
bámulnunk az in medias res induló történet 
előzményeit. A hátterek innentől szeren- 
csére már szépek, stílusosak, aprólékosan 
megtervezték őket még a legjelentéktele- 
nebb helyszíneken is, ám az animáció nem 
javul sokat az intró után, a mozgásfázisok 
átmenet nélkül követik egymást, a tárgy- 
felvételnek, interakcióknak nincs külön ani- 
mációja. A szereplő szája csak ritkább ese- 
tekben mozog beszéd közben, pedig duma 
bizony igen sok van, ráadásul még a szink- 
ronhangok is rosszak, szinte egy betegebb 
japán bábfilmével vetekednek. No de a tíz 
perc után átvettem az irányítást, és adtam 
még egy esélyt a választottamnak. És mi- 
lyen jól tettem! 


: :. VAN-E JOBB KALAND 

A VIDÉKEN 

A játék hibáival ugyanis már ez alatt a 
10 perc alatt megismerkedünk: vonta- 
tott tempó, pocsék szinkron, karakte- 
rek és animáció - ha valaki ennek elle- 
nére nem pattan fel az asztaltól, a po- 
zitív csalódások sorra követik egymást. 
A játék sztorija ugyanis kifejezetten ér- 
dekes, és ahogy haladunk előre, még a 


sorozattal csak ismerkedők fejében is 
összeáll a kép - sajnos ezt csak a kitar- 
tóbbak tapasztalhatják meg, mert bi- 
zony igencsak a sűrűjébe dobnak min- 
ket az elején, és sokáig csak a fejünket 
fogjuk vakarni, merthogy WTFE. A fejtö- 
rők kellően nehezek, majdnem annyira, 
mint egy 15 évvel ezelőtti kalandjáték- 
ban, így végigjátszás nélkül a Telltale- 
remekekhez szokott játékosok bizony 
vért fognak izzadni egy-egy elvontabb 
logikai feladvány megfejtésekor. A ze- 
nének és a gótikus hangulatnak, a jól ki- 
dolgozott sztorinak köszönhetően (a 
hősünket elkapják a játék elején, va- 
laki azonban leteszi értünk az óvadé- 
kot, így szabadlábon járhatunk utána 

a Gordon család sötét titkainak) igazi 
pszichothrillerben érezzük magunkat. 
Sajnos a fent említetteken kívül a BM 
III-nak van még néhány gyenge pontja. 
Ilyen a linearitás, a sok felesleges dialó- 
gus/komment. 

A BM III nem sokat változott elődeihez 
képest, de a sztori, a fejtörők, a zene 
és a hangulat éppoly erős maradt, mint 
a korábbiakban. Akik az első két részt 
szerették, nem fognak csalódni, de új ra- 
jongót se szerez majd sokat a BM III - 
én részemről azért adok egy-egy esélyt 
a két nővérkének is. GS 


ha 


v -n 
za0a aA 
össszes 229 Vögsse an 
AKARSZ TÖBBET TUDNI? 5 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on.a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/! black-mirror-3 


va 


9. 


KACOR 
Igazi horror-kaland sok 
hibával. 


HARDVERIGÉNY: 
15 GHz, 1 GB memória, 
2506MB videomemória 


4 hangulat 


4 zene a 
4 sztori 44 
6 pocsék angol szinkron 

6 ósdi grafika 


6 vontatott játékmenet 


szexjelenetet elérve azogbálk már annyira beleéljük magunkat a sztoriba, hogy a jelenet emocionálisan 


1] A játék a rajzfilmszerű megjelenítés ellenére erősen 18---os, még erotika is akad benne. A kínosan béna 


működik. 


VS" ú fé í 


zza ÜL HIT 


ALPHA POLARIS 


April Ryan nem érti, mibe 
(4 csöppent már megint 


ez a hang tényleg dorombolás 


KIADÓ Turmoil Games FEJLESZTŐ Just A Game RÖVIDEN A point n" click kalandban egy norvég biológust alakítunk, aki egy (ion)viharos éjszakán szerencsétlenségére megismeri Grönland sötét titkát. J 


Grönland fagyos poklában nem (csak) a hidegtől cidrizünk 


Z INGYENES WINTERMUTE 
Ass használó játék túl- 

nőtt a saját határain - az AP 
remek réteg-kalandjáték lett. 
A legkimondhatatlanabb névért Tvrtko- 
val ringbe szálló Rune Knudsen bioló- 
gusként sodródik egy grönlandi olaj- 
fúró-bázisra, az Alpha Polarisra, ahol 
a bezártságérzetünk igen erős lesz. 
Rune-t nem érdekli az olaj: érdeklődé- 
sét a bázis csinos alkalmazottján, Nován 
kívül leginkább a jegesmedvék kötik le, 
gyanis az életét a nagy fehér macik ta- 
nulmányozásának szentelte (milyen lehe- 
tett a gyerekszobája?). A négynapos ka- 
and egy, az olajlelőhelyen talált furcsa 
elettel és egy példa nélküli erősségű ion- 
viharral veszi kezdetét, hogy aztán a sze- 
eplők szépen sorban, egyre titokzato- 
sabban hunyjanak el. 


GRONLAND, SZIKRÁZÓ IONVI- 
HAR. A HAJAM... ÉGNEK ÁLL 
Eredeti környezet, átgondolt történetme- 
sélés, a horrorok legjobb hagyományait 
felidéző lassan, de kérlelhetetlenül pum- 
pálódó adrenalin jellemzi a játékot, il- 
letve most is igaz a közhely, hogy a leg- 
jobban attól félünk, amit nem látunk. Ez 
különösen igaz jelen tesztalanyunk ese- 
tében, mert a Wintermute ugyan szép 
háttereket tud megjeleníteni, de ezek 
mind statikusak. Mosottas karaktere- 

ink pedig animált mozdulatok helyett sí- 


léc híján is csak siklanak a havon, és egy- 
től egyig profi hasbeszélők (az összkép 
azért még mindig ütősebb, mint mondjuk 
a Black Mirror 3 esetében, ugyanakkor 

a több mint tíz éves Loungest Journey-t 
mélyen alulmúlja). A párbeszédek során 
portrék jelennek meg, de ezek sem min- 
dig passzolnak a szereplők adott test- 
helyzetéhez. A tárgyakkal történő in- 
terakció sematikus, nagy képzelőerőre 
lesz szükségünk, ha bele akarjuk magun- 
kat élni a bázis baljós végnapjaiba. De 

ha túllendülünk a grafika hiányossága- 

in és a mosottas átvezetőkön, egy remek, 
Lovecraft legjobb meséire hajazó törté- 
netben lehet részünk. 


PISZKÁLJ ZÁRAKAT ELGÉM- 
BEREDETT UJJAKKAL TE IS! 

A zene üt, az öt szereplőt felvonultató 
történetet pedig remekül írták meg. Hu- 
mor, jól megírt dialóg, reális szituációk és 
változatos játékelemek jellemzik, ennél- 
fogva az AP rövid játékideje (4-8 óra) el- 
lenére az elmúlt évek egyik legeredetibb 
és legnehezebb kalandja. A játék során 
Rune laptopjára GPS-t csatlakoztatunk, 
egy randira fagylaltfőzőnek csapunk 

fel, kulcsot faragunk, hómobilon szágul- 
dunk, gyulladt fogú jegesmedvét gyó- 
gyítunk és egy komplett régészeti vizs- 
gálatot is elvégzünk. A megoldások nem 
kézenfekvők, de egy-két fájó kivételtől el- 
ekintve logikusak, és a korlátozott játék- 


ek 


érnek köszönhetően emberi idő alatt ki- 
találhatók. Izgalmas megoldás a pár régi 
idők kalandjaira hajazó rejtvény is: eze- 
ket csak úgy oldhatjuk meg, ha bepö- 
yögjük az ötleteinket. Egy ősi, sarki faj 
únáit például ténylegesen magunknak 
ell megfejteni mindössze egy újságcikk 
és a szürkeállományunk segítségével. 

Ám amilyen ötletesek a fejtörők, olyan 
kegyetlenek, megoldásnak a program 
ugyanis csak egyetlen szót fogad el. 

A játékot emlékezetessé az élő, léleg- 

ző, megismételhetetlen karakterek te- 
szik, hiszen érzelmi kötődés nélkül a 
pszichohorror lapos feladatmegoldás- 

sá válna. A remek szinkronstábbal felvett 
párbeszédek során választhatunk a lehe- 
tőségek közül, de ezek a történetet nem 
befolyásolják. A befejezés kicsit össze- 
csapott, a játék sok laptopon csak ablak- 
ban fut és az irányítással is akadnak gon- 
dok (egy kiadott utasítás például akkor is 
megtörténik, ha időközben egy másik ak- 
ciót választunk ki). 
Az AP nem fog új rajongókat megnyerni 
a műfajnak, hiszen az erősségei nem fe- 
ledtethetik a korlátozott lehetőségekből 
fakadó hiányosságokat, de mégis a leg- 
jobb Wintermute-tal készített kaland. Ha 
szemet tudunk hunyni a gyenge animá- 
ciók, az egyszer-kétszer szadista fejtö- 
rők, az ellentmondásos, kicsit légből ka- 
pott befejezés felett, remek horrorban le- 
het részünk. (€3 


//kacor 


tai 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
. Online- -on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/alpha-polaris 


A jó képzelőerővel megál- 
dott kalandor erős fejtö- 

rőkkel tűzdelt regényt is- 
merhet meg a játékban. 


HARDVERIGÉNY: 

2 GHz, 512 MB RAM (2 GB RAM 
Vista/7 esetén), 256 MB (GeForce 
8600) 2 GB szabad hely 


8 eredeti környezet, jól elmesélt történet 
9 élő, szerethető karakterek 

GC remek fejtörők... 

68 ..amelyek néha szadistává válnak 

68 gyenge figurák, hátterek, animációk 
É rövid 


Horror- és kalandrajongóknak 
kötelező, a többiek kerüljék 
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BEMUTATÓ 


A Tibia rengeteg alkotásra tartalmaz utalásokat, mint például a Gyűrűk Ura könyvek, a Starsky 
és Hutch sorozat, a Guns n Roses együttes, Monty Python, Pacman vagy épp Ronald McDonald. 


HETI ELTTET ET 


I TETITÉET Tt] 
Z. say 


are poisoned 2 3; 
deal 21 damat kh) 
lose 109 hit vo 

are poisonr d. 

lose 92 hi 


lose 1 hitpeu int — e c 
NY 4 -x ? You lose 10 hitpoints, 


Default 


20:08 Vau lose 30 hitpoints. 
20:08 Vau lose 20 híitpoints. 
20:09 Vou lose 10 hitpaints. 
20:09 Vou lose 25 hitpoints. 
20:09 Vou lose 10 hitpaints. 

20:09 Vau lose 10 hítpaints. 


KIADÓ CipSoft FEJLESZTŐ CipSoft RÖVIDEN Skandináv mondakörre épülő online szerepjáték, orkokkal, törpékkel, tündérekkel és egyéb fantasy teremtményekkel. ] 
Tizennégy év szép kornak számít, főleg a játékiparban //Mastigias 
TIBIA AZ EGYIK LEGRÉGEBBI az egérrel kerülhetünk interakcióba a kör- SZEP, SZEP, DE RONDA mek játékról beszélünk, amely kiállta az 
fa Vöreó amely 1997-ben nyi- nyezetünkkel (jobb kattintás, lenyíló me- A grafika mai szemmel nézve igencsak idő próbáját. Kell ennél több? (€3 
totta meg kapuit. Eseménydús üből való választás), ami időnként elég ronda, viszont ezt olyan szempontból 
év volt ez, ekkor jelent meg a Diablo,a — frusztráló tud lenni. Első indításnál külön- is nézhetjük, hogy ez adja meg a játék AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
Grand Theft Auto és az Age of Empires böző tutorialjellegű küldetéseket kapunk, retróhangulatát (és sok-sok éves gépe- gb szátsáés sjágstárt Mégse ujta tiákadé ták 
f; velési ő ; ss 5 dstk klöS ásni pcsol yag g 
is. Volt mivel játszanunk, az online hogy megismerkedjünk az alapokkal. Csak ken is elfut). A vizuális síkon kívül má- Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
szerepjátékok viszont csak szűk réteghez a nyolcadik szint elérése után választha- sik fontos csatorna, amely hatni tud ránk, gamestar.hu/jatek/tibia 
jutottak el. Ettől függetlenül a Tibia azóta unk magunknak karakterosztályt a druidák, a vokális - de nem a Tibiában! Ebben az 
is töretlen népszerűségnek örvend. bölcsek, lovagok és paladinok közül. Más MORPG-ben ugyanis egyáltalán nincse- 
88 fi MO-khoz hasonlóan fő célunk tapasztala- nek hangok, sem effektek, sem zenék, így 
TIBI! AZZUNK MÉG! ti pontok szerzése és maga a szintlépés. At- . azok, akik saját muzsikát szoktak hallgatni 
A játék izometrikus megjelenítést használ, ól függően, milyen fegyvert, illetve képes- játék közben, örülhetnek. A Tibia ingyene- Néhány apróbb hibától 
a karakterünket billentyűvel és egérrel irá- séget használunk a legtöbbször, lehetősé- sen elérhető, de bárki vehet magának pré- és hiányosságtól 
nyíthatjuk. A játéktér rácsokból áll, ahol fel, günk van ezeket maximálisan felfejleszteni. mium hozzáférést, ami több felfedezhető eltekintve szerethető 
le, jobbra és balra haladhatunk. Amire min- A harc mellett egyéb tevékenységet is űzhe- erületet és megszerezhető tárgyat jelent, alkotás. 
denképp szükségünk lesz a Tibia világá- tünk, például horgászhatunk. Ahogy fentebb valamint arra is lehetőségünk van, hogy A 
ban való kalandozásra, az a türelem. Nem- említettem, az irányítás és interakció az átékbeli házat béreljünk, ahová meghív- Windows 95/98/ME/2000/Vista/7. 38 
csak az utazás történik lassan, hanemcsak — egérrel történik, így maga a harc is. Mielőtt , . hatjuk a barátainkat. Mindazok, akik ked- MB szabad hely, DirectX 5 
azonban kardunkba dőlnénk amiatt, hogy velik a műfajt, bizonyára szeretni fogják a 
kattintgatni kell az ellenfeleken, egy jobb ol- Tibiát, de azoknak, akik esetleg mostanra 
dali kis dobozkában több parancsot is egy- vették rá magukat egy szerepjáték elkez- 0 klasszikus szerepjáték-elemek 
szerűen kiadhatunk karakterünknek, például  désére, nem ajánlott. A játék angolul ér- GO ingyenesség 
azt, hogy kövessen valakit, vagy épp támad- hető el, ezért nem árt hozzá haladó szintű O hosszú távon is szórakoztató 
ja meg - bizonyos mértékig ez könnyít az nyelvtudás, ha érteni akarjuk a küldetése- kget ener udás szükséges 
egyébként nehézkes navigáláson. Itt találjuk . ket. A Tibia nem a legjobb MMORPG, fő- nincs hang 
még képességeink és állapotunk leírását, a leg nem 2011-ben, de mégis tizennégy éve 
térképet, és tárgylistánkat is. működik, ami igencsak hosszú idő a játék- 
A Tibiában nemcsak a többi játékossal világban (főleg mostanában, amikor éven- 
kerülhetünk interakcióba, hanem NPC- te zárnak be stúdiókat, évente állítanak le 
kkel is, akiktől különböző küldetéseket MMO-kat). Persze ez nem mentség arra, 
kapunk, sőt beszélgethetünk is velük né- hogy a grafika még mindig a régi szinten 
hány kulcsszó segítségével (például egy van, de egy jó játékot nem feltétlenül a vi- 
E zet hello" köszönéssel máris párbeszédbe zuális megjelenítésnek, hanem a játékme- 
Cs pesőb SE kezdünk). A játékban megtalálható még netnek kell elvinnie a hátán. A fentebb fel- olyan, mint a jó bor: minél idősebb, 
a PvP lehetősége is, több szerveren. sorolt apróbb hibák ellenére pedig egy re- EGE eres 
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1 A játék hivatalos honlapján a Bisnovat 5-öt amerikai gyártmányú repülőnek titulálják. Egyébként érde- 
mes meglátogatni az oldalt, mert igazán jól összerakott produktum. 


Ha ez Pécs, akkor 
az milyen folyó? 


SECRET WARS 


KIADÓ Kalypso Media FEJLESZTŐ Games Farm RÖVIDEN Teljes mértékben árkád repülőzés, világháborús körülmények között. 


BEMUTATÓ : 


Odanézz, hullócsillag! 


Légi céllövölde instant pilótáknak 


KEZDENI, de ez most indokolt 

eset azok kedvéért, akik be- 
dőltek annak az előzetes hírnek, hogy 
a játékban szimulátoros repülhető- 
ség is helyet kapott. Nem, ez nem igaz, 
méghozzá olyannyira nem, hogy hirte- 
en nem tudnék az elmúlt évek távlatából 
olyan címet mondani, ami ilyen szinten 
árkád repkedés lett volna. Más kérdés, 
hogy eleve nem jött ki túl sok repülős já- 
ték. Ugyanakkor, ha valakinek pont ez hi- 
ányzik, vagy túl tudja magát tenni a csa- 
ódottságon (ami nem is jogos), akkor el 
kell ismerni, hogy a fejlesztő Games Farm 
egészen ügyesen összekalapálta a játé- 
kát, mert van története (bár teljesen fe- 
esleges), kidolgozott szereplők, pörgős 
és élvezetes küldetések, változatos hely- 
színek, és ami árkád játékoktól szokatlan, 
helyet kapott a belső nézet is. 


ADDIDE A DEEDEET! 

A játékban a főhőst Dorothy Derbec 
(barátainak DeeDee) alakítja, aki saj- 
nos nem ismerte az édesapját, de örö- 
költe annak hibátlan pilótagénjeit. 

Ezt a tehetségét a háború alatt amo- 
yan korai Han Solóként, csempész- 
ként hasznosítja, és fegyvereket, illet- 
ve alkoholt juttat el A pontból B pont- 
ba. A harcoló feleket illetően teljesen 
hidegen hagyják az indítékok és a köte- 
ezettségek, teljesen semlegesen inté- 


R::: SZOKÁS VÉGSZÓVAL 


zi alvilági ügyleteit, és annak dolgozik, 
aki többet ígér, ám a múltja utoléri és 
megkezdődik saját titokzatos háború- 
ja annak kiderítéséért, hogy miként is 
tűnt el az apja. DeeDeet mindenben tá- 
mogatja Tommy, aki még a lány gyer- 
mekkorában, részegen tett ígéreté- 
nek megfelelően pótapaként és oktató- 
ként is funkcionál, illetve velük van még 
Clive, az alkoholüzemű gépész, aki a re- 
pülők állapotáért felel. Későbbiekben 
felbukkan Gerald MclIntyre, aki nem túl 
meglepő módon szintén nagy barátja 
az italnak, illetve Night OwlI, aki az el- 
lenállás ismeretlen hangja (és elvileg 
nem iszik). 


HASRA A BOTOT! 

Összesen 16 repülőgép kabinjába hup- 
panhatunk bele, amelyeket a fejlesztők 
kellő odafigyeléssel modelleztek le és 
szemre nagyon tetszetősek, főleg a bel- 
ső nézet miatt. A teljesség igénye nél- 
kül megtalálhatjuk köztük a Spitfire Mk 
IX-et, a Ju-87B-2 Stukát, a B-25 bom- 
bázót, az 1917-ben hadrendbe állított 
Albatrost, de még a Bisnovat 5-öt is, 
amely igazából 1948-ban repült először. 
Ugyancsak a sugárhajtású modellek kö- 
zül képviselteti magát a Gloster Meteor 
és az elszabott denevérre emlékeztető 
Horten Ho 229 is. Nem kapjuk meg az 
összes gépet azonnal, hiszen hová lenne 
akkor az izgalom, hanem a küldetések 


teljesítése közber 


megsze 


zett csilla- 


gok száma alapján unlockolhatjuk őket. 


A közel ötven bevetést hé 


háborús helyszínen 


különböző 


epülhetjük végig, 


így hasíthatjuk a levegőt Tobrukban, 
bombázhatunk gazembereket Baku- 


ban, manőverezhetü 
ben, ellátogathatunk 
ba, bepillantást nye 


hetü 


k a jugó völgyek- 
Lengyelország- 
k az Overlord 


hadműveletbe, és orsózhatunk szlovák 


légtérben, de még Be 


grád és Berlin is 


helyet kapott. Mindezek mellé a külde- 


tések is változatosak, 
kell megtámadni, hol 
ríteni egy repülőgépe 
lopot bombázni, eset! 
pilótát kimenteni. 


EZ MOST REPÜL 
HAN? 


hol hajókonvojt 
földre kell kénysze- 


vagy menetosz- 
eg kényszerleszállt 


VAGY ZU- 


Vannak azért bajai is az AC:SW-nak, 


van, hogy repülünk és 
ségnél átmenet nélkü 


ját kölcsönző hölgybe 
felemás az értékelés, 


ert értem én, hogy árkád játék, de az 
átesés még ebben az esetben sem úgy 


a kritikus sebes- 
nekiállunk zuhanni. 


DeeDee szinkronja is olyan, mintha benne 
enne már pár százezer kilométer a hang- 


. Grafikát illetően 
nert egyrészt sző- 


ösek a vonalak, másrészt viszont még- 

sem csúnya, kicsit szögletes a terep, de 
égis hihetők a vonalak. Pillanatnyi ki- 

kapcsolódásnak nagyon megteszi, és 


3D-ben is játszható. (3 


fal 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/air-conflicts-secret-wars 


Rászúrni a gázt és 
rátapadni a tűzgombra, 
de jó! 


HARDVERIGÉNY: 

Win XP/Vista/7, Intel C2D E7300 266 
GHz/ AMD Athlon II X2 255, 3 GB RAM, 
GF GTS 150 / HD 5670 5I2MB, 9 GB HDD 


8 belső nézet 

8 változatos küldetések 
8 mindenki iszik 

8 nagyon árkád 

€ mindenki iszik 


41 


Átsodródtunk Szerbiába 
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BEMUTAT" - 


Egy katona szabadesést 
hajt végre fél méterről 


ASSAULT SOUA 


korhű arzenállal és a val 


üg 


Ha már unalmasnak találjátok a második világháborút, akkor érdemes lehet megvárni a Men of War: 
Vietnam kiegészítőt, ami a "60-as "70-es évek legismertebb délkelet-ázsiai konfliktusába repíti a játékost 
alóságban is.alkalmazott taktikákkal fe vér ezve. 


KIADÓ 1C Company FEJLESZTŐ DigitalMindSoft RÖVIDEN Második világháborús stratégiai játék önállóan futtatható kiegészítő lemeze, amely az autentikusan modellezett egységekre és a taktiká- ] 


ra helyezi a hangsúlyt. 


Tankra, magyar! 


INDIG ÖRÖM OLYAN stra- 
Mi tégiai játékkal találkozni, 

ami valóban igénybe veszi 
az ember szürkeállományát, és nem 
abból áll, hogy előbb teremtjük meg 
egy invázió feltételeit, mint a riválisunk; 
aztán pedig a legerősebb egységünkből 
(jellemzően valamilyen tankból) tömeg- 
gyártással annyit állítunk elő, hogy még 
a fél Afrikát rendszeres időközönként 
letaroló sáskahad is eltörpül mellette. 


EGYSÉGBEN AZERŐ 
A Men of War kiegészítője a második vi- 
lágháborús stratégiai játékok rajongói kö- 
zül azoknak való igazán, akik nem várják 
el, hogy egy fordulatos történetet feldol- 
gozó, hadjárattá összefűzött missziók káp- 
ráztassák el őket. Ehelyett komoly kihí- 
vást jelentő 15 szcenárió vár ránk skirmish 
módban, amelyeknek egyedül, de akár má- 
sokkal együtt is nekiveselkedhetünk. Alter- 
natív megoldásként választhatjuk az online 
összecsapásokat is - nem mindennapi él- 
mény, amikor 16 játékos csapatai esnek 
egymásnak egy gigantikus térképen. 

Az Egyesült Államok, a Brit Nemzetkö- 
zösség, a Szovjetunió, Németország és Ja- 
pán csapatait vezethetjük győzelemre 
Normandiától Észak-Afrika sivatagain át 
Délkelet-Ázsia őserdeiig úgy, hogy közben 
elfelejtjük az RTS-ekben megszokott tank 
rush-t. Ebben a játékban a páncélosok ön- 
magukban csupán drága, ám könnyedén 
megsemmisíthető célpontok, hiszen a leg- 
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több gyalogos alakulat rendelkezik valami- 
lyen tankelhárító eszközzel. A siker kulcsa 
a fegyvernemek megfelelő kombinációja. 
Minden körülmények között kísérjék talpa- 
sok a lánctalpasainkat, akik szükség ese- 
tén megjavíthatják a sérüléseit. Küldjünk ki 
felderítőket, hogy tüzérségünk szemeként 
szolgáljanak. Ne feledjük azonban, hogy ba- 
káink nem szívlelhetik az ólommérgezést, 
ezért célszerű úgy mozogni velük, hogy le- 


hetőleg mindig valamilyen tereptárgy (akár 


saját kilőtt járműveink roncsai) takarásá- 
ban legyenek, nehogy lekaszálja őket egy 
sorozat. Becsüljük meg egységeinket, javít- 
tassuk, gyógyíttassuk őket kitartóan, mert 
a stratégiai pontok elfoglalásáért cserébe 
csak korlátozott számban tudunk erősítést 
igényelni. Ha csak mód adódik rá, szedjük 
össze az ellenség hátrahagyott felszerelé- 
sét, helyezzük üzembe leharcolt járműveit, 
s fordítsuk ellene saját fegyvereit. 


HOMOKSZEM A HADI- 
GEÉPEZETBEN 

A Men of War: Assault Sguad erényei szá- 
mosak ugyan, de nem is egy hibája akad, 
amit nem hagyhatok szó nélkül. Kezdeném 
például egy irányításbeli anomáliával, hiszen 
időtlen idők óta nem láttam olyasmit, hogy 
a kurzorbillentyűket használva ne lehessen 
pásztázni a kamerával. Ugyanígy ront az 
összképen, hogy az utolsó küldetések min- 
den kreativitást nélkülözve inkább csak a 
korábban már elpufogtatott elemekkel él- 
ek, magyarán az egyik brutálisan megerő- 


sített gócpont után következik a másik. 

A harcok indokolatlanul sokszor igé- 
nyelnek részünkről beavatkozást, s a 
mikromenedzsment sokak számára bizo- 
nyulhat frusztrálónak. Minden egyes elfog- 
lalt ágyúhoz embereket kell rendelnünk, 
osztagokat vagyunk kénytelenek megbon- 
tani, ha meg szeretnénk javíttatni a harcjár- 
műveinket, s akkor még nem is említettem 
a lőszer és az üzemanyag utánpótlásának 
kérdését. Vegyük például az örök kedvenc 
Tigriseket, amelyek mohóbban szürcsölik a 
benzint, mint a hajótörött az esővizet há- 
rom nap hánykolódás után a nyílt óceánon. 
Ha visszavonjuk őket a frontról, míg elvé- 
gezzük a szükséges utántöltést és a javítá- 
sokat, akkor az MI felfedezi, hogy rés kelet- 
kezett az arcvonalon és azonnal ellentáma- 
dásba lendül. Az utánpótlást a páncéloshoz 
szállítani sem életbiztosítás, egy véletlen ta- 
lálat tűzlabdává változtathatja a teherau- 
tót. Próbálkozhatunk még azzal is, hogy a 
tank épségét kockáztatva már-már veszé- 
yesen hosszú ideig tesszük ki ellenséges tá- 
madásnak, de közben feljebb toljuk a front- 
vonalat, s ezáltal közelebb kerülhet az után- 
pótlás is. 
A logisztikai kihívásoknál is nagyobb 
gondot jelent, hogy az MI hihetetlenül 
agresszív, gyakran kapjuk majd magun- 
kat azon, hogy amint elfoglaltunk egy 
stratégiai fontosságú pontot, már érkezik 
is az ellentámadás, ami általában olyan 
vehemens, hogy kénytelenek vagyunk 
visszavonulni, rendezni sorainkat, majd 


7zj 
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újfent támadásba lendülni. Ez pedig Így 
megy akár órákon keresztül. (€3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/men-of-war-assault- 


sguad.html 
CHAVALIER b 
Végre egy stratégia, d. ca 


amit nem csupán 
megszokásból sorolunk 4 
ebbe a kategóriába. 3 ! 
HARDVERIGÉNY: 

Windows 7/Vista/XP, 2,6 GHz 
processzor, 1 GB RAM, GeForce 6200/ 
Radeon 9600 grafikus kártya 


8 autentikus 

8 coop 

8 komoly kihívás 
időnként túl komoly 
nincs kampány 


Nem telitalálat, de azért közel volt 


BEMUTATÓ 


8] 
A Verdák című animációs filmet 2006-ban mutatták be a mozikban. A Pixar koncepciója egyszerű volt: 
1! az autókat mint személyeket ábrázolták, akik különböző vicces kalandokba keveredtek. A folytatás idén 
került a filmszínházakba, Verdák 2. címmel. 


Villám McXgueen, a kegyetlen 


ENEZE  TETETG szeg 


ba 
A 


IAÜLKANLLLAK s 


CARS 2: 


pe MP 


1E VIDEO GAME 


KIADÓ Disney Interactive Studios FEJLESZTŐ Avalanche Software RÖVIDEN A Verdák második részének feldolgozása, autóversenyzős stílusban (ki gondolta volna?) 


Halálos iramban a Verdákkal 


VERDÁK MÁSODIK RÉSZE 
A: MOZIKBAN MÁR MEG- 

NYERTE A FIATALABB KOR- 
OSZTÁLY TETSZÉSÉT, így nem cso- 
da, hogy megérkezett a játékfeldol- 
gozás is. Érdekes helyzet áll fenn a 
Cars 2: The Video Game esetében, mi- 
vel nem a film történetét fogjuk ,át- 
élni", a karaktereken és az alaphely- 
zeten kívül nem sok köti össze a két 
Verdákat. 


MARIO KART RELOADED 

Az első Cars játékban még szorosan 
követtük a film cselekményét, a máso- 
dik részben viszont már más a helyzet. 
A történet szerint az Ügynökség kocsi- 
kat képez ki, és... nincs és, ennyi a tör- 
ténet, rögtön kezdődhet a móka! Aki 
játszott már Mario Karttal, az nem fog 
sok újdonsággal találkozni: versenye- 
ken veszünk részt, ahol nemcsak a tö- 
vig nyomott gázpedállal, hanem egyéb, 
nem túl tisztességes módokon is győz- 
hetünk. Különböző fegyverek, levágá- 
sok és képességek segítenek minket 
abban, hogy utolsókból elsőkké váljunk 
- ezek a könnyítések viszont ellenfele- 
ink számára is elérhetők, ezt pedig ki is 
fogják használni. A játék elején még li- 
mitáltak a lehetőségeink: csak pár autó, 
játékmód és pálya közül választhatunk, 
majd ahogy sorra nyerjük a versenye- 
ket, egyre több és több út nyílik meg 


előttünk. Három karakterosztály léte- 
zik: könnyű, közepes és nehéz. A köny- 
nyebb kocsik gyorsak, de nem bírnak 

el túl sok támadást, míg a nehezek las- 
sabbak, ám sokkal tovább maradnak 
talpon - akarom mondani abroncson. 
Összesen harminchat személygépjármű 
és hatféle versenymód közül választ- 
hatunk (42 többjátékos mód): ezek 
a Race, a Battle Race, a Hunter, az 
Attack, a Survival, és a Sguad (Battle 
Arena, Disruptor). A Race sima kör- 
verseny, a Battle Race-ben már lök- 
döshetjük, lőhetjük a vetélytársakat. 

A Hunter egy kooperatív mód, amely- 
ben összesen négyen kell levadásznunk 
az ellenfeleket. Az Attackban időre kell 
semlegesíteni a rosszfiúkat, a Survival 
módban pedig akkumulátort kell gyűj- 
tenünk pajzsunkhoz, miközben helikop- 
terről dobálnak ránk robbanó szere- 
tetcsomagokat. A Battle Arenában a 
többi online versenyző ellen küzdhe- 
ink, míg a Disruptor egyfajta Capture 
the Flag. Most viszont térjünk rá ma- 
gára a versenyek menetére. Taktikus 
autóversenyző játékosoknak olyan fi- 
omságok állnak rendelkezésükre, mint 
a turbó, ugratás vagy a drift lehető- 
sége, amellyel egy energiacsíkot tölt- 
etünk fel, amit aztán beválthatunk 
újabb turbóra vagy egyéb bónuszra (á 
la Split/Second). Azok, akik inkább az 
akciózást helyezik előtérbe, különböző 


ek 


//Mastigias 


fegyvereket vehetnek fel a pályán, iz- 
zó ikonokon való áthajtással (á la Blun. 
Olyan csúzlikat és eszközöket szerez- 
hetünk be, mint gépfegyver, rakétave- 
tő, akna, klasszikus olajfolt, sőt még lé- 
gi támogatás is, ezek ellen pedig pajzs 
lehet segítségünkre. 


PIXARIZÁLVA 
Az irányítás (nem meglepő módon) bil- 
lentyűzettel történik, a nyilakkal és 
egy-két akciógombbal. A játék grafiká- 
ja nem egetverő, de talán nem is vár- 
juk el tőle, hogy az legyen. Azt viszont 
kiemelném, hogy a karakterek nagyon 
jól sikerültek, nem csoda, hisz maga 

a Pixar is besegített a munkálatokba. 
A másik nagy pozitívum, hogy az ani- 
ációs film eredeti szinkronhangjai kö- 
zül néhányan vállalták a játékban való 
szereplést is, így valóban úgy érezhet- 
jük, hogy a film egyik versenyében ve- 
szünk részt. 

A Cars 2: The Video Game nem egy hű- 
ha játék, de kellemes kikapcsolódást 
yújt a kicsiknek, és talán egy-két apu- 
ka is élvezni fogja, amikor csemetéjé- 
vel együtt versenyzik majd. Akiknek vi- 
szont nem tetszett a Verdák első és má- 
sodik része, azoknak a játék sem fog, 

de ez minden filmfeldolgozás esetében 
igaz. Az idősebb korosztálynak pedig 
még mindig ott van a Blur és a Split/ 
Second. (3 


s. 


4e 


hál 


AKARSZ TÖBBET TUDNY? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/cars-2-the-video-game 


MASTIGIAS 
Villám McOueen 

és Matuka ismét 
meghódítja a fiatalabb 
korosztályt. 


HARDVERIGÉNY: 
Windows 7/XP, 30 GHz processzor, 1 GB 
RAM, 256 MB videokártya 


8 a Verdák karakterei 
8 humor 
O multi 

túl könnyű 

rövid 

csúnyácska 


A Verdáknak jobban áll a vászon, 
mint a monitor 


WWW.GAMESTAR.HU / 71 


TESZTE 


E HÓNAP LEGJOBB 
XBOXOS JÁTÉKAI 


77 ú 
7/€ 


A jobb oldali kolléga röptében próbálja leszedni a gránátot, 
de pechére már megölte a bal oldalon látható úriember 


HARMADIK, ÉS MINDEN BI- 
Ae utolsó DLC immáron 

többéves hagyományt folytatva 
a 4 klasszikus multiplayer térkép mel- 
lett egy zombisat is tartalmaz. Ez utóbbi 
Shangri-La névre hallgat és egy romtemp- 
lomokkal, barlangokkal, szakadékokkal, 
csapdákkal tűzdelt dzsungelszakaszt takar, 
ahol a vadiúj, vudubabává változtató fegy- 
vert a bénító Shrieker, a robbanó Napalm 
és a szabadon heverő felszerelést lenyúló 
majmok ellen vethetjük be. 
A hagyományos térképek közül magasan 
kiemelkedik a Hazard a maga élénk színeivel, 
jól karbantartott golfpályájával, méretéből 
adódóan pedig csapatos vagy objektívaalapú 
mókára lehet ideális. Aki viszont gyorsan 
szeretne mészárszéket rendezni, válassza a 
szétlőtt autósmozit megtestesítő Drive-In 


térképet, ahol a közelharc dívik, de akad bú- 
vóhely a sunyi lövészeknek is. A Demolition 
és a Sabotage játékmódok híveinek ajánlott 
a méretes Silo térképe, rengeteg épülettel, 


föld alatti folyosóval és egy kis klausztrofóbi- 
ával. A sort a Hangar-18 zárja, ami egyszerű, 


szimmetrikus, ám kissé fantáziátlan felépí- 
tése révén inkább újoncoknak ajánlott, akik 
csak most ismerkednek a multival. 


Ár: 1200 MS pont 


Kratos távoli rokona 


ESSZE MÉG A FUTÁR TÖRTÉ- 
Mé vége, hiszen a ter- 

vezett négy DLC-ből egyelőre 
csak kettő jelent meg. Maximalista 
rajongóknak ugyanúgy ajánlott, mint 
a Dead Money, hiszen újabb öt szintet 
csap hozzá az eddigi maximumhoz, s egy 
rakás hibát kijavít, miközben újakat kreál. 
Olybá tűnik, hogy a bugok legalább annyira 
a Fallout univerzum részei, mint az óvóhe- 
lyek, a szupermutánsok és a Brotherhood 
of Steel. A Honest Hearts történetének 
kezdetén a Happy Trails karaván kér segít- 
séget, kereskedőinek útja a szinte teljesen 
érintetlen Zion nemzeti parkba vezet a helyi 
törzsekhez. Az egykori természetvédelmi 
terület édenkert lehetne a pusztaságban, 
ha nem özönlené el ellenséges törzs. A bé- 
késebb klánok segítségünket kérik, s csakis 


rajtunk áll, hogy a menekülésre és ártatlan- 
ságuk megőrzésére, vagy a harcra buzdítjuk 
őket. Nem mellékesen fény derül Caesar 
egykori jobbkezének sorsára is, miközben 
hegyet-völgyet bebarangolunk újabb 
feladatok (lesz bőven), újabb ellenségek 
(semmi újdonság) és értékes felszerelések 
(a saját cuccunk erősebb) után kutatva. 


Ár: 800 Microsoft pont 


MAGIC THE GATHERING: DUELS OF THE PLANESWALKERS 2012 


NÉPSZERŰ GYŰJTÖGETŐS 
Meévsse legújabb 

virtuális kiadásába csakis 
azért lehetne belekötni, mert nem 
kompatibilis 2009-es elődjével, 
annak paklijaival és kiegészítő 
lapjaival. Cserébe viszont irdatlan 
ennyiségű tartalmat zsúfolt bele a 
Stainless Studios, hiszen három kam- 
pányon, számos fejtörőn csiszolhatjuk 
képességeinket mintegy 8-10 órán 
keresztül, hogy aztán online multiban 
bizonyítsuk tudásunkat. Az egy-egy 
elleni party mellett két új játékmódot 
is üdvözölhetünk, a Kétfejű óriást és 
az Ősellenséget. Különösen az utóbbi 
érdemel említést, hiszen ebben a 
ódban három játékos támad egy 
egyedikre, akinek lényegesen több 
életerő, valamint egy csokorra való 
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extra tulajdonság áll rendelkezésére. 
A Duels of the Planeswalkers 2012- 
es kiadásának kipróbálása mellett 
szóló legfőbb indok, hogy egyetlen 
lap sem gyűrődik meg vagy szakad el, 
nem vész nyoma a paklinak, s akár a 
világ másik végén lévő játékosokkal is 
megmérkőzhetünk, ha a cimboráink a 
klubból épp nem érnének rá. 


Ár: 800 Microsoft pont 


TESZTE 


Roppant hasznos Joe egyik szerkezete, ami munkavédelmi sisakot nyom a belépő zombik kobakjára, 
miáltal hasznos tevékenységre, egészen pontosan a torlaszok építéséhez szükséges faanyagot biztosító 


berendezés szétverésére ösztönzi őket. 


Nem adom oda a fejszém, ez az enyém, 
ráadásul te halott vagy! 


Szia, szépfiú, bírom a búrád! 


FEJLESZTŐ: Candygun Games KIADÓ: Digital Reality 


DEAD BLOCK 


A zombik mindig libasorban közlekednek, hogy ne lehes- 


EHÓNAP LEGJOBB 
XBOXOS JÁTÉKAI 


sen látni, hányan vannak. Vagy azok a buckalakók? 


60 éve várnak a portásra... 


A parkolóőr, az építőmunkás és a cserkész bemegy a kocsmába... 


OK MINDENNEL VOLTAK kény- 
s telenek szembenézni a múltban 

azok a szerencsétlen élőhalottak, 
amelyeknek sorsa az volt, hogy valame- 
lyik videojátékban térjenek örök nyuga- 
lomra. Fotóriportertől motoros kaszkadőrig, 
háborús veterántól ámokfutó autósig bezá- 
rólag számtalan fenyegetés leselkedett rájuk, 
sőt egy alkalommal még fura növények is az 
,életükre" törtek, ám olyan ellenféllel, mint 
a magyar Digital Reality által kiadott Dead 
Block hármasa, még sosem találkozhattak. 


HA ÉN ZOMBI LENNÉK 
Ha én zombi lennék, inkább konzerv csirke- 
agyvelőt ennék, és messzire elkerülném azt a 
házat, ahova Foxy Jones, Mike Bacon és Jack 
Foster egyszer betette a lábát. Egykedvűen 
vánszorognék tovább az álmos amerikai kis- 
város utcáin, amelynek temetőjéből az öt- 
venes években felbukkant ördögi muzsika, a 
rock and roll csalogatott elő. Foxi, a parkolóőr 
gumibotjával tartja távol a zombikat magá- 
tól, ha túl közel kerülnének kakaóbarna hátsó- 
jához, de rendszeres időközönként sokkolót és 
pisztolyt is bevethet. A pufók kis Mike számos 
kitüntetéssel büszkélkedő kiscserkész, aki 
mindig kapható egy jó tréfára vagy izgalmas 
csínytevésre. Általában serpenyővel üti el a 
felé nyúlkáló zombik kezeit, s ha már nagyon 
szorul a hurok, feláldozza egy hamburge- 

rét, ami rövid időre elvonja a csoszogó, mor- 


gó társaság figyelmét. Jack, a trió harmadik 
tagja tagbaszakadt jómunkásember méretes 
kalapáccsal, amit szívesen cserél tűzoltósze- 
kercére, szögbelövőjével pedig mozdulatlan- 
ságra kényszerít néhány élőholtat. Persze eny- 
yi még kevés lenne az életben maradáshoz 
egy ilyen rettenthetetlen hármastól is, éppen 
ezért torlaszokat (akad belőlük a zombik által 
ebontható, folyamatos javítást igénylő, vala- 
mint áttörhetetlen típus is) emelhetünk és ka- 
akterenként változó csapdákat állíthatunk. 
Utóbbiakat hatásuktól függően különböző ka- 
tegóriákba lehet sorolni: azonnal sebző, folya- 
natosan sebző, csoportosan pusztító, össze- 
zavaró, bénító. 


BARKÁACSTANFOLYAM 
Az építkezéshez és a folyamatos karban- 
tartáshoz (a torlaszt lebontják, a csap- 

dák kimerülnek) tekintélyes mennyiségű 
nyersanyagra lesz szükségünk. Fát a szét- 
vert bútorokból, csavaranyákat pedig a fel- 
szerelési tárgyakat átkutatva nyerhetünk 

ki gyors gombnyomogatással. A nyílás- 
záróknál (ajtó-ablak) folytatandó építke- 
zés felgyorsítható, ha nyomva tartjuk az ak- 
ciógombot. Az egyetlen kivételt az egysze- 
rű torlasz jelenti, amelynek felhúzása közben 
a jó pillanatban kell gombokat nyomogat- 
nunk, hogy kevesebb anyagból építsünk tar- 
tósabb barikádot. A magasabb pontszám és 
az achievementek megszerzése mellett már 


csak azért is célszerű mindent szétverni és 
átkutatni, hogy különféle fejlesztéseket (jobb 
elsődleges és kiegészítő fegyverek, új típusú 
csapdák és torlaszok) és egyéb hasznos esz- 
közöket találjunk, mint például a radiátor- 

ra helyezhető sonkaszeletet, vagy a zombikat 
halálig tartó zötyögésre késztető zenegép- 
be való aprópénzt. A küldetések célja kétfé- 
le lehet: vagy egyenként kell összeszedni egy 
gitárszett darabjait, majd a húrok közé csap- 
va zenével pusztítani el végleg a zombikat 
egy Guitar Hero-szerű minijáték keretében, 
vagy pedig az élőholtakat ipari mennyiség- 
ben irtó Zomb-O-Matic készülék bekapcso- 
lásáról kell gondoskodnunk, aminek feltétele 
adott létszámú agyfaló likvidálása. Ez utób- 
bi kevésbé izgalmas, mint a keresgélés, mert 
a harc nem a Dead Block erőssége, kissé kö- 
rülményes és kényelmetlen ezen a ponton az 
irányítás. A kampány teljesítése egyedül még 
a legalacsonyabb nehézségi szinten sem el- 
nanyagolható kihívás, némelyik pálya pokoli- 
an nehéz, főleg akkor, ha nincs másik karak- 
er, aki segítene a bajban. A kooperatív mód 
ellenben bűnös élvezet számtalan vicces pil- 
anattal, és válogatott szitkokkal, ha épp bé- 
náznak a haverok, és miattuk harapunk fűbe. 
Pont ezért vérzett a szívem, hogy a coop 

em kapott több figyelmet a fejlesztők ré- 
széről: egyrészt hamar elfogynak a pályák, 
násfelől kellett volna egy negyedik szereplő 
is, hogy ha négyen játszanak, akkor ne ismét- 


//Chavalier 


ődjenek a karakterek és a képességek. Vé- 
gül, de nem utolsósorban kapitális hiba volt 
kihagyni az online mókát a pakliból. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/dead-block 


CHAVALIER 

Több erénye van, mint 
hibája, ezért nem csak 
magyar vonatkozása 
miatt ajánlom. 


G ötletes csapdák 

8 coop 

G rock and roll 

8 nincs online multiplayer 

68 hullámzó nehézség 

68 hosszabb távon unalmas minijátékok 
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XBOX360 


BASTIÓ 


az akció-szerepjátékok művészi oldalát. 


BÁASTION 


A túlzott fakitermelés következr lé! I: má 
§ Ji nyet: már 

az egyszerű turistára is rátár adna. köri e 

] ka köi nye 


k— . a sza a 


KIADÓ Warner Bros. Interactive Entertainment FEJLESZTŐ Supergiant Games RÖVIDEN Egy független fejlesztőcsapat előtt épült meg az út az igazi sikerek felé. Alkotásukkal megmutatják íg 


A test a szabadságunk és reményünk utolsó bástyája 


MEG A HANGZATOS MŰVÉ- 

SZET SZÓ CSALFA ÁLCÁJA 
MÖGÉ az emberiség civilizálódásával. 
Így fordulhatott elő, hogy egy zártabb 
körű rendezvényen ott fityeghetett a ki- 
állított darabok között egy olyan zöld, 
szőrös szövetdarab, amire több lukacsos 
lefolyóvédő és néhány alaplap, valamint 
processzor volt - katonás összevisz- 
szaságban - rávarrva. Még a kreátora 
arcán is látszódott az őszinte , fogal- 
mam sincs, hogy mi ez" kifejezés, miköz- 
ben bőszen magyarázta a publikumnak, 
hogy mit is akart kifejezni a kézügyes- 
ségének kivetülése. 


Es TÖBB ALKOTÁS BÚJIK 


Ha mi, értelemmel felruházott lények ké- 
pesek vagyunk az ilyen kuka mellé esett 
kreálmányokra ráfogni azt, hogy művé- 
szi, akkor mennyivel inkább elismeren- 
dőbb azon emberek munkája, akik video- 
játékok formájában néha csodákat vará- 
zsolnak a képernyőinkre. Az Amerikában 
tevékenykedő Nemzeti Művészeti Alapít- 
ványnak köszönhetően nagyobbfajta elis- 
merést kap a műfaj, ugyanis 2012-től hi- 
vatalosan is művészetnek minősítik a vir- 
tuálisan szórakoztató produktumokat. 
Erre a titulusra máris rászolgál a Bastion 
névre keresztelt matéria, amelyet egy 
pindurka csapat, a Supergiant álmodott 
meg, majd készített el. 
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//Nightwolf 
9 ez 


A CSIPET-CSAPAT NAGYOT kr 
CSAPAT! Ca 
A féltucatnyi emberkét számláló fejlesz- 

tőcég gondolt egy merészet, majd egy 

határozott huszársuhintással bele is vá- - 
gott egy olyan akció-szerepjáték elké- 

szítésébe, amelyben rendhagyó módon j ) 
jelenítenek meg egy elfeledett világot 3 
és annak történetét. Mind ötletében, 
mind megvalósításában olyannyira si- 
került a Bastionnek kitűnnieatö-  — - 
megből, hogy nem kisebb cég nyúj- 
tott neki segítő jobbot, mint 

a Warner Bros. Az kész- 6 
tette erre a lépésre a a 

nagy múltú kiadót, hogy 4 / 
meglátta a fejlesztők- 
ben a tehetséget és azt, 
hogy milyen, amikor a 
képzelet találkozik egy 
remek innovációval. 
Szerencsére magára 4 
a műre (mert ugye 
nemsokára már hi- 
vatalosan is annak 
hívhatjuk) nem hatott 
ki ez az összebútorozás, 
így a készítőknek 
megalkuvás nélkü 
és független készí- 
tőkként sikerült ki- 


nyerte a legjobb letölthető játékért járó díjat. Olyan címek indultak még a versenyben, mint a 


Ji A Bastion a Game Critics Awards keretén belül - amit az E3 után rendeznek meg - meg- 
sokak által várt istenszimulátor, a From Dust, vagy a PlayStation 3-ra megjelenő Journey. 


Nem megmondtam, hogy kelkáposztá- 


ra ne igyál tejet?! 


vitelezniük az alkotást, ami máris bezse- 


belt egy komoly elismerést! 


LÉPTEINK NYOMÁN SZÜLET- 
NEK MEG AZ ÓDON FALAK 

A játék története nem hiszi magáról 
azt, hogy ő székelte a spanyolviaszt. 

A sztori receptje nagyon egyszerű: a kö- 
rülöttünk lévő világ úgy, ahogy van, el- 
pusztult és darabjaira hullott. A mi fel- 
adatunk lesz, hogy ezt rendbe hozzuk. 


Na, kedves lakberendező úr! Körülbelül / 
ilyenre szeretném a nappalimat 


BIZONY, MERT A VILÁG, AMI KÖRÜLVE- 
SZI... VAGYIS NEM VESZI KÖRÜL SEMMI 


DE MÉGIS HOGYAN? 
Előfordult már, hogy egy átmulatott éj- 
szaka után - üres üvegek gyűrűjében 
ébredve - a legnagyobb kihívást az je- 
lentette, hogy összerakd az előző es- 
te eseményeinek képkockáit? Főhő- 
sünk feltehetően nem rúgta magát 
atomrészegre, de feladatának jellegét te- 
kintve hasonló erőpróba elé állítja a sors. 
Ágyából kikelvén zilált hajú barátunknak 
valószínűleg nem kellett azon gondolkod- 
nia, hogy milyen fajta hígítóval fogja le- 
mosni az arcára - alkoholos filccel — pin- 
gált fallikus jelképet (ahogyan mostan- 
ság a jól sikerült bulikban billogozzák 
meg ily módon azokat, akik kiütötték 
magukat). Őt most ugyanis olyan élete- 
ket érintő, létfontosságú küldetés várja, 
amit csak józanul hajthat végre. Bizony, 
mert a világ, ami körülveszi... vagyis 
nem veszi körül semmi, hisz ahogy 
úttörőként szeli a levegőt, úgy 
nyeri vissza alakját előtte és 
mögötte a táj. A folyamatosan 
és szakaszonként épülő-szépülő környe- 
zet minden egyes darabja egy műalkotás, 
amit a készítők kézzel rajzoltak és fes- 
tettek meg! Olyan érzete támad az em- 


bernek - miközben folyamatosan halad 
előre -, mintha egy eszeveszett rohanás- 
ban kezdene a festményektől tarkított 
párizsi Louvre folyosóin. Ezen látvány- 
orgia mellé még kapunk egy narrátort 
is, aki szinte kezünket fogva végigkalau- 
zol minket - vagyis a Kölyköt - ezen az 
egész forgatagon. Az általa regélt dol- 
gokból tudhatjuk meg, hogy miként fa- 
jult el ennyire kaotikussá a helyzet. Sze- 
mélyében nem egy előre beprogramo- 
zott mesélővel találkozhatunk, hanem 
egy minden mozzanatra reagáló fabula- 
faragóval. Például, ha nagyon hezitálunk, 
vagy nem találjuk a tovább vezető ös- 
vényt, akkor kendőzetlenül közli a hallga- 
tósággal, hogy mi most abszolút nem va- 
gyunk a helyzet magaslatán. 


ANNYIRA JÓ, MINT EGY 
INTERAKTÍV MESEKÖNYV 

A változatos helyszíneknek hála nem 
válnak monotonná a lendületes küzdel- 
mek, amelyekben a főszerepet minden- 
képpen a garmadával megszerezhető 
és folyamatosan tuningolható fegyve- 
rek töltik be. Így mindenki megtalálhat- 
ja a személyiségéhez legközelebb álló 


harci stílust, amit a díszes ellenállomá- 
nyon vethet be. 

A közel tízórás kaland végig kihívá- 
sok elé állítja karakterünket és bizton 
nyugtázhatjuk, hogy ezért a játékért si- 
mán elmorzsolhatunk egy esti fohászt... 
Már csak azért is, hogy a konzolos ver- 
zió mellett a PC-s közönség is mihama- 
rabb megízlelhesse. A fogyasztása min- 
denképpen ajánlott a jelenlegi teljes po- 
pulációnak. Mint egy műalkotásnak, 

a Bastionnek is vannak kisebb hibái - 
amiken lehetne csámcsogni -, de mind- 
ezekkel együtt egy nagyon egyedi ka- 
landban lehet részük azoknak, akik rá- 
lépnek erre az útra. 65 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/bastion 


NIGHTWOLF 
Egy új világ alapköveit 
tehetjük le... 


4 művészi grafika 

4 a narrátor aktív jelenléte 

4 rengeteg fejleszthető fegyver 
4 közel 10 órányi játékidő 

5 kooperatív mód hiánya 
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, CHILD OF EDEN 


Mátrix, Tron, egy kis Rózsaszín 
0 KÉRÉS meghintve 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ G Entertainment (RÖVIDEN Újszerű shoot "em up, amelyben nemcsak a kurzort, de a zenét is te irányítod. 


. Színes kaland egy új, absztrakt világba 


fp EMMIKÉPPEN NEM ÁLLÍT- 
HATJUK, hogy a játékvilág ne 


élt volna meg rengeteg min- 
dent. Egyes kutatók szerint semmilyen 
művészeti ágban nem lehet már iga- 
zán újat létrehozni, mert véges az esz- 
köztárunk. Mizuguchi Tetsuya japán 
videojáték-dizájner a Child of Eden se- 
gítségével próbálja nekik és nekünk is 
megmutatni, hogy.tévednek. 


""NA MIZU? " 

A Child of Eden nem hasonlítható sem- 
milyen más játékhoz, már ha nem ismer- 
jük a sokak által igazi művésznek tartott 


Mizuguchi életművét. A stílusára jellem-". 


zőek az absztrakt formák, a shoot "em up 
játékmenet, a színek, a síkidomok és a tes- 
tek korlátlan használata, amelyek újszerű, 
néhol euforikus, néhol epileptikus eleggyé 
olvadnak össze. Éden világa is megőrizte- 
ezeket a tulajdonságokat: a rengeteg im- 
pulzus, az egyre kiteljesedő és megszépü- 
lő környezet gyakran szájtátásra készteti 
a játékost. Az élmény egyedi: a kontroller 
vagy a Kinect segítségével a testünkkel 
irányítható, kétféle , fegyverrel" azelénk 
érkező, formátlan gonosztevőket irtjuk, vi- 
lágokat készítünk és építünk újjá, közben 
pedig érezzük, élvezzük és csináljuk a ze- 
nét. Nagyjából ez a lényege a játéknak. 


SZÍNES ÜRESSÉG 
Színes, elvont, elmebeteg, tripszerű vi- 
lágba csöppenünk. Öt pályán keresz- 
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tül kell bizonyítanunk, hogy régen sokat 
jártunk játékterembe lövöldözni, de leg- 
alábbis gyorsan tanulunk és jók a refle- 
xeink. Az egyes világok tematikus archí- 
vumok: Mátrix, Evolúció, Szépség, Szen- 
vedély, Utazás névre hallgatnak, egyiket 
kell teljesíteni a másik után, és egyre 
nehezebbek, egyre komplexebbek, egyre 
szebbek lesznek, ahogy haladunk előre. 
A Mátrix vezet be minket Lumi világá- 
ba, aminek megalkotásához úgy tűnik, 
az alkotó Mizuguchi is bevette a piros 
(vagy a kék?) pirulát. A Child of Eden 
elején néhány szövegbuborék elmagya- 
rázza nekünk, hogy a távoli jövőben va- 


gyunk, ahol az internethek megfelelő 
mesterséges intelligencia, az Éden ural- 


kodik, és az ember(i)ség utolsó marad- 
ványai egy Lumi nevű lány archivált.em- 
lékei, amelyet vírusok támadtak meg. 

A mi feladatunk, hogy ezeket a víruso- 
kat elpusztítsuk és/vagy átalakítsuk va- 
lami teljesen véletlenszerű más dologgá, 
hogy az archívumok épek maradjanak, 
ezáltal... - ezáltal nem tudjuk, hogy mi 
fog történni, de ha tudnánk is, az sem 
számítana. A történetnek se füle, se far- 
ka, Semmi értelme, semmi jelentősége, 
rengéteg benne a megválaszolatlan kér- 
dés, nem is tudjuk, hogy mi miért törté- 
nik. Úgy tűnik, mintha az egészet csak 
valamilyen felsőbb nyomásra beleeről- 
tették volna, hogy aztán ha valaki meg- 
kérdezi a készítő urat, hogy ,na és mi- 
ért lett abból az izéből bálna, miután rá- 


lőttem?", akkor azt mondhassa, hogy 
hát azért, mert az egy olyan vírus, meg 
Lumi emlékei, meg minden, érted, nem?" 
Hát nem. Olyannyira jelentéktelen a tör- 
ténet a játékban, hogy ha valaki úgy 
csöppen bele a világába, hogy nem lát- 
ta a szöveget az elején, akkor fogal- 

ma sincs, hogy vírusokat irt éppen, de 
ugyanolyan élményben van része, mint 
annak, aki tisztában van azzal, hogy 
most a Project Lumit csinálja, és nagyon 
fontos küldetése van. 


A BÁLNÁKAT LELŐÖVIK, UGYE? 
Így vagy úgy, de belecsöppenünk a 
Mátrixba. Trance dübörög a háttérben, 
és hamar rájövünk, hogy mit kell csinál- 
ni, mert tulajdonképpen csak lőni lehet. 
Arra is felfigyelünk, hogy lövéseink nem 
pisztolydörrenések, hanem zenére válto- 
zó kísérőhangok, amelyek végtelen ,töl- 
ténnyel" rendelkeznek, és akkor szólal- 
tathatjuk meg őket, amikor csak akar- 
juk. Lövünk először az egyik, majd egy 
idő után a másik fegyverrel, figyeljük, és 
egyszerre csináljuk a zenét. A kép és a 
hang hihetetlenül össze van komponál- 
va, a minimalista környezet változásá- 
val az ütemek is változnak a , fegyver- 
hangjainkkal" együtt, és a bekódolt, fo- 
lyaimatosan érkező ,ellenfelek" száma 
és formációja játssza a zenetanár szere- 
pét. A Child of Eden ez alapján tulajdon- 
képpen egy formálható zenei alkotás, 
amely irányítja a játékos/ zenész" kezét, 


//Sophiaso 


miközben újra és újra hatalmas vizuá- 
lis impulzusokkal látja el. Az Evolúció- 
archívum például leginkább vízi világ- 
ra hasonlít tengeri csigákkal, rájákkal, 
bálnákkal, főnixekkel, amelyek először 
absztrakt formákból jönnek létre, miu- 
tán lelőttük őket. A játék egyik legszebb 
és legnagyobb kihívása az említett bál- 
na - ehhez kötődik az Éden első elkáp- 
ráztató momentuma. Az állat körvona- 
lakból és kőszerű pöttyökből áll, szin- 
te úszik a fekete háttéren, nekünk pedig 
sorra kell lőni a pöttyeit, hogy a végén 
nkész legyen", , megcsináljuk". Aztán há- 
lásan elúszik, majd pedig főnixbossá 
változik, aki folyamatosan lila rakétákat 
küld az arcunkba. Köszi. 


A CSILLAGSZEMŰ 

A bálnafőnix szerencsére a közhiede- 
lemmel ellentétben már nem támad 
fel a hamvaiból (esetleg Hamvai PG, 
kackac), úgyhogy megnyílik előttünk a 
legszebb pálya, a találó nevű Szépség, 
ami miatt érdemes kipróbálni a játé- 
kot. A lövésre nyíló tavirózsák, a rep- 
kedő, futurisztikus pillangók egysze- 
rűen gyönyörűek - ha valaki ennél a 
pontnál nem kedveli meg a játékot, s0- 
sem fogja. A Szépség ismét egy bossal 
zárul, mint ahogy az utánaskövetkező 
SzenvedélyrésS a nehéz, kétszer olyan 
hosszúszárópálya, azUtazás is. Senkit 
se tévesszen meg, hogy azsokkal hosz- 
szabb: kevésbé tapasztalt játékosok 
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8 9 . er A Child of Eden szereplője, Lumi egy a Ggnjó Rockets nevű, Mizuguchi által kreált fiktív banda énekes- 
Az együttes a művész játékaiban rendszeresen megjelenik. 


De az aszteroidamezőben elbújni 
őrültség lenne! 


K zöld kockák TNS indítottak egy fe- 


§ En kete lyuk ellen, de abból hirtelen kirepült 


egy kék gömb! 


A CHILD OF EDEN FORMÁLHATÓ ZENEI 
ALKOTÁS, AMELY IRÁNYÍTJA A JÁTÉKOS/ 
ZENÉSZ KEZÉT, MIKÖZBEN ÚJRA ÉS ÚJRA 
VIZUÁLIS IMPULZUSOKKAL LÁTJA EL 


ke 


esetében is ez a hosszúság maximum 
25 perc. Az első négy archívum átla- 
gos futamideje mindössze 10 perc, a 
játékot pedig összesen másfél-két óra 
alatt bárki végig tudja játszani. Az új- 
rajátszási értékről azért gondoskod- 
tak: az egyes archívumok végén kiér- 
tékelést kapunk teljesítményünkről, 
ami kipucolási tehetségünket firtatja. 
Öt csillagot kaphatunk ügyességünk- 
re (figyelem! Kinecttel játszva sokkal 
engedékenyebb a program), valamint 
százalékokat kapunk arra, hogy meny- 
nyi lényt sikerült kipucolnunk, össze- 
mérhetjük szt "az online rang- 

; minden futam végén Ál 


játék menüjében fog megjelen- 
ni. 
ben vagy százalékban jobbak legyünk, 


. azátl V elért 2-3 csillag nem elég 
VI rés VÉ 
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.§ 4 
NnxX ve LY 


nem is motivál minket, hogy idő- 


ahhoz, hogy az új pályákat elérjük: az 
Utazáshoz például 20 csillagot kell 
összegyűjtenünk, vagyis ha az az egy- 
általán nem elképzelhetetlen eset áll- 
na fent, hogy nem sikerült az első négy 
pályát ötösre teljesítenünk, akkor va- 
lamit bizony újra kell játszanunk. Ha 
pedig újrajátsszuk, akkor már kicsit is- 
merősebb a világ, és lehet, hogy ezút- 
tal jobban ráérzünk az ízére, ráadásul 
cukorkát is nyomnak a kezünkbe, mert 


dó izváls ele még egy bónusz repke- 
elemet a menünkbe. Éden 
dőviatálsele osan kínálgat minket, a ked- 
vünkben akar járni, ráadásul az 5 pá- 
lya teljesítése után megnyitja a Hard 
mode és a Challenge pálya lehetősé- 


gét. De vajon ez tudja Kel. etni ve- 
lünk, hogy elekás . 4 let, és hogy 


teljes árat Fizet LV fél órás 
játékért? X 


nője, akik a játék zenéjét isszolgáltatj 


DRÁGAM DRÁAGAN 

Számomra nem. A Child of Eden na- 
gyon laposan indul. Hála a bálnának és 
az utána következő Szépség pályának, 
valóban egyedi, különleges és gyönyö- 
rű megoldásokat vonultat fel. Bár na- 
gyon rövid, néha mégis nagyon hosszú: 
talán az említett pályáig a legtöbben 
nem is bírják ki a játékot. Időt kell neki 
hagyni, és mindenképpen ki kell próbál- 
ni köntrollerréllíúgy sokkal könnyebb, és 
jobban lehét a zenéhe 
és Kinecttel is (bárki bármit mond, nem 
tökéletes a kinectes irányítás, nehéz és 
körülményes), hogy teljes legyen az él- 
mény. A játék rendelkezik egy úgyneve- 
zett Feel Eden funkcióval is, amely so- 
rán annyit bénázunk, amennyit akarunk, 
nem kapunk pontokat és nem halha- 
tunk meg a le nem lőtt vírusok bosszú- 
ja által, hanem valóban csak ,érezzük" 

a játékot. A trip csak egyedül élvezhető, 
nincs lehetőség kooperációra, ennek el- 
lenére valóban teljesen újszerű élmény 
- emiatt a kvalitása miatt kap jó érté- 
kelést, de nehéz neki elnézni, hogy tech- 
demó jellege van, inkább az árkád játé- 
kok közt lenne a helye. 65 
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SOPHIASO 
Különleges élmény, 
amiely az elején lapos, 
majdmagával ragad, 


aztán megint "9 


4 különleges, újszerű 
4 ötletes elemi 

4 a vizualitás és a zene érdekes ötvözete 
(6 rövid, inkább árkádnak illene be 

2 tech-demó jellege van 

6 Kinecttel nehézkes és furcsa az irányítása 


TESZTEK 


Egy bigmekmenüt lájtkólával, de 


jég nélkül, lehet szuperszájzban! 


A bizonyíték, hogy Epona lánypaci 


Akkor most daloljunk össze 
pár forintot kannásborra 


Várj, most kinek szebb vagy nagyobb a pajzsa? 


FEJLESZTŐ: Nintendo/Grezzo KIADÓ: Nintendo RÖVIDEN: A legjobbnak tartott Legend of Zelda visszatér, amelyben Link Hyrule földjének megmentésére siet lóháton és az 


idő több síkján. 


THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME 3DS 


Újjászületett a világ valaha készített legjobb játéka, vagy lehúztak egy újabb bőrt? 


vitálom a kedves olvasót, 13 

évvel ezelőtt ugyanis megjelent 
egy bizonyos Nintendo 64 konzolra a 
The Legend of Zelda: Ocarina of Time 
nevű játék, amely akkoriban annyi pozi- 
tív kritikát kapott, hogy máig nem előz- 
te meg senki sem. Azt azonban nagyon 
jól tudjuk, hogy az idő vasfoga könnye- 
dén elrágcsál mindent, ami az útjába ke- 
rül, márpedig ha csak nem sikerül a fizi- 
ka törvényeit valamiképp felülírni, akkor 
minden oda kerül. 


ZELDA RÖVIDEN 

A Zelda sorozat tagjai rendre ugyan- 
azt a jól bevált formulát követik, folya- 
matosan bővítve és javítva azon: adott 
Link (vagy ha elég merészek vagyunk, 
egy saját névre keresztelt ifjú), aki va- 
lamilyen módon egy országot, vagy 
akár az egész világot érintő galibának 
a közepén találja magát, mint egyetlen 
olyan hősjelölt, aki megállíthatja a rosz- 
szat. A világot járva rejtvények, bossok 
és gyűjtendő tárgyak kerülnek útjá- 

ba, és ha ezeken túlvan, mehet a főel- 
lenfelet is móresre tanítani. Bár mind- 
ez egyszerűnek hangzik így dióhéjban, 
maga a folyamat könnyedén rabul ejti 
bármelyik gamert. A hatalmas Zelda- 


Tess KÍSÉRLETRE in- 
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univerzumban ugyanis temérdek fel- 
fedeznivaló vár ránk, és a játék ügye- 
sen férkőzik be az elménkbe, mint egy 
tábla csokoládé. Szerencsére Link ka- 
landjai kilométeres csokoládénak felel- 
nek meg. 


4 
MINDENEST JÁTSZANI 
Fókuszáljunk most konkrétan a jelenlegi 
esztalanyunkra, a felújított Ocarina of 
Time 3D-re, amely tartalmilag szinte 
eljesen megegyezik az 1998-as Nin- 
endo 64-es változattal, csak éppen új 
irányítással és látványvilággal igyekszik 
elfrissíteni az élményeket. Az Ocarina 
of Time története szerint egy erdőben 
akó nép gyermekei vagyunk, és a világot 
valami gonosz fenyegeti, ezért a szent fa 
magához hívat minket, mivel mi vagyunk 
a legrátermettebbek. Azonban nem ilyen 
egyszerű az eset, hiszen ahhoz, hogy 
bizonyítsuk az igazát, szükségünk lesz 
k 

o 

1 


ardra és pajzsra. Márpedig ezeket nem 
yan egyszerű a faluban összegyűjte- 
i, keresgélnünk kell, miközben a falu 
akóinak segítünk és beszélgetünk velük 
információkért cserébe. Ez a motívum 
gyakran visszaköszön a játékban, és 
ehet, hogy néha úgy indulunk ki, hogy 
ejet szeretnénk venni a sarki boltban, de 
út közben tehenet kell kergetünk, szobát 


kel 


és HyruleStar magazi 
tünk, csak azért a pár 


I festünk, kolonizá 


ebben az a jó, hogy 


sal 
az 


A világ idővel megny 
yszínekkel és prob 
történet. 
készítők időu 
olgokat, azaz ugor 


e 


ad 


a számos dolog, a 


Ha pedig m 
azássa 


né 
elü 


vé 
e 


jól 


éri 


Ld 


Pal 


tel 


illetve a mozg 


y nő, 


1se nélkül 


új grafika és az új 


yhez mutathat uta 
már a N64-es változa 
tudja. Nekik örömteli 
tőképernyőre elhelyezett Inven 
kényelmesebbé teszi az életet, hiszen 
ehet tárgyakat cserélgetni, 
ásérzékelős célzás is 
kívül jól működik. Az Ocarina of Time 
át nem vesztett semn 


neki, így mind a vete 
98-as alkotást nem isme. 


unk kell a Marsot 
int kell szerkesz- 
csepp tejért. Mind- 
űködik, folyamato- 


leköt minket a cél elérése érdekében 


nit tennünk kell. 
ílik előttünk, újabb 
émákkal bővül a 
dez nem elég, a 
is megkavarták 
atunk az időben 


ány évet. Ha mondjuk ifjúként 
Itetünk valahova e: 
időutazás után abbó 


gy magot, akkor 
ehet, hogy egy nö- 


áadásul egy addig elérhetetlen 


. De aki játszott 
tal, az mindezt 
ír, hogy az 
ory 


end- 


it a fényéből, 
irányítás csak jót 
ánokat, mind a 
őket is magába 


szippanthatja Hyrule világa. A kérdés 


inkább az, hogy 13 évvel 


később még 


mindig ez a világ legjobb játéka? Nos, 
bár van itt-ott elavultnak tűnő pillanata, 


/ 


//Mayer 


de nyugodtan mondhatjuk, hogy ezért 
érdemes 3DS-tulajnak lenni. (c 
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MAYER 

Ott javítottak, ahol 
kellett, s a legenda 
tovább él. 


Ő igazi Zelda-hangulat 

6 új inventory-rendszer 

O mozgásérzékelős célzás 

Ő időt kell bele fektetni... 

08 ..vagy végigjátszást olvasni 
6 Hyrule néhol kicsit üres 


T 
47 
Na és ha lila rúzst használok, 
akkor mi van, kispajtás? 


zt 
h — . A e 

nTe, mi a játékon belül is így nézünk ki?" , Hülye 

vagy?! Ez még csak a negyedik rész..." 


FEJLESZTŐ: Sguare Enix KIADÓ: Sguare Enix 


FINAL FANTASY IV: THE 
COMPLETE COLLECTION 


Csak a húszéveseké a világ? 


MEG a Sguare ezen klasszi- 

kusa, de mind a mai napig 
az egyik legjobb japán RPG a szto- 
rija és érdekes karakterei révén. 
Persze nem szabad tőle a megté- 
vesztésig valószerű grafikát várni, 
mint a XIII-ban, de a 2D-s grafikát 
ráncba szedte a Sguare. A körökre 
osztott harcrendszer persze a régi 
címekben jól megszokott egyszerű, 
de nagyszerű szisztéma, szóval aki 
pörgősebb, valós idejű csatákat akar, 
az inkább Dissidiázzon. A játék fősze- 
replője Cecil, a Báró sötét lovagja és 
a Vörös Szárnyak kapitánya, akinek 
parancsba adják, hogy világkristályo- 
kat gyűjtsön - még ártatlan emberek 


(Hi ÚSZ ÉVVEL EZELŐTT JELENT 


Lightning 


örökre osztunk 
mindenkit 


halála révén is. Hősünk szembeszáll 
a király parancsával, ezért Mist 
falujába küldik, ahol Cecil bosszúálló 
küldetése elkezdődik. Hősünk társául 
szegődik szerelme, Rosa, egy fehér 
mágusnő, és Kain, egy sárkány, aki 
szintén morális problémákkal küzd. 
A sztori talán így leírva egyszerűnek 
űnik, de - a játékhoz hasonlóan - 
egyre komplexebbé és érdekesebbé 
válik. A térképen kicsit hegesztett a 
Sguare, Így az egyszerre átláthatób- 
bá és látványosabbá is vált az előző 
részhez képest. Hab a tortán, hogy 

a 30 órás alapjátékon kívül az After 
Years kiegészítő további 40 órás 
játékélményt kínál, szóval egy jó ideig 
elleszünk velük. 


fi h l 
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//BadSector 
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Történetünk marcona és 


sokat átélt hősei 
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FEJLESZTŐ: Falcom KIADÓ: Xseed Games 


LEGEND OF HEROES: TRAILS 
IN THE SKY 


Szerelem, árulás japán RPG módra //BadSector 


EGLEPŐEN JÓ A SZTORIJA 
HA a Legend of Heroes RPG- 

sorozat legújabb részének, 
amely eddig nem nagyon brillírozott 
ezen a téren. A PSP korai időszakában de- 
bütált sorozat sokat fejlődött az évek során 
mind a grafika, mind a játékmenet terén. 
Míg a legelső rész például csak egy eléggé 
lecsupaszított harcrendszert mutatott be, 
addig ez az epizód már tömérdek taktikai 
elemmel dicsekedhet. A Final Fantasy-khoz 
hasonlóan itt is körökre osztott rendszert 
kapunk, viszont oly sok új lehetőség áll 
rendelkezésünkre, hogy szinte észre sem 
vesszük, hogy ez a játék is a régi szisztémát 
használja. A csatatér a megszokottnál jóval 
nagyobb és a helyezkedésnek, bekerítésnek 


Ennek a szörnynek 
a szeme sem állt jól 


AN" 
JUN NY 


v 


Ha egy ilyen nő , NO7-t mond, az 
már félig igen, ugye...? 


natalmas szerepe van. A játék sztorija 
Estelle, egy Libert nevű városban élő régi 
nős lánya és Joshua, Estelle barátja és (ké- 
sőbb) szerelmének sztorijára fókuszál. Mi- 
tán Estelle apja rejtélyes módon eltűnik, a 
pár útra kel, hogy kiderítse, mi történt vele 
és egy nemzetközi összeesküvés szálait is 
kibogozza. Mint ahogy azt a japán RPG- 
kben megszokhattuk, az eleinte egyszerű 
sztori itt is hamar rendkívül komplexszé 
válik, rengeteg érdekes karakterrel és 
ellékküldetéssel. Ahogy bejárjuk a játék 
világát, és újabb és újabb városba érünk, 
úgy fedezzük fel a sztorit is. Nem fogunk 
vele hamar végezni, az ötvenórás kaland 
sokáig garantált szórakozás lesz, miközben 
a BKV-n utazol. 
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BEMUTATÓ IPH 


DUCATI CHALLENGE 


KIADÓ Digital Tales FEJLESZTŐ Digital Tales 


TOUCHGRIND BMX 


KIADÓ Illusion Labs FEJLESZTŐ Illusion Labs 


ALAHOGY SOHA NEM VOLTAM 
h " Azesző a motoros játékok- 

kal (néhány kivételtől elte- 
kintve persze), ennek köszönhetően 
kicsit szkeptikusan álltam a Ducati 
Challenge-hez, amin nem segített a 
belépéskor fogadó menüzene sem. 
Szerencsére megváltozott a vélemé- 
nyem, amikor jobban belemélyedtem a 
játékba, ugyanis a Digital Tales igazán 
kitett magáért, az iPhone-, iPod 
Touch- és iPad-tulajdonosok örömére. 
Három játékmódban versenyezhetünk, 
ezek a bajnokság, a gyors verseny és 
a Wi-Fin keresztül működő, maximum 
égy játékost befogadó helyi többjáté- 
kos mód. A bajnokság több nehézségi 
fokozatra bomlik, illetve minden ver- 
seny előtt mehetünk egy kvalifikációs 
kört, hogy jobb pozícióból induljunk, 
illetve kitapasztaljuk a pályát. Hatféle 
otort próbálhatunk ki a hat (ha ezek 
fordítottját is számoljuk, akkor 12) 
pályán, amelyeket eleinte nem lesz 
könnyű irányítani, de némi gyakorlással 

enni fog. Egy gomb a fékezésre, egy a 
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gázadásra haszná 
rodni, illetve egyke 


ható, míg kanya- 
rekezni a készülék 


mozgatásával lehet. A menüben be- 
kapcsolhatjuk a féksegítséget, amellyel 
vagy teljesen a gépre bízhatjuk a 


fékezést, vagy beái 
figyelmeztessen m 


Ilíthatjuk, hogy 
inket, ha túl nagy 


sebességet érünk el. A grafika is több 


fokozatban állítha 


ó, hogy a régebbi 


készülékek tulajdo 


osai is élvezhessék 


a játékmenetet. (3 


PACA 


Ducati-rajongóknak kötelező, szimulá- 
torrajongók tegyenek egy próbát, de 
árkádosoknak nem ajánlott 


O szép, állítható grafika 


utóbbi miatt rétegjáték 
a menüzene 


a 


ÁR TÖBBSZÖR IS BIZO- 
Hő] NYÍTOTTA az Illusion Labs, 

hogy képesek folyamato- 
san innovatív játékokkal előállni. 
Gondoljunk csak vissza a Foosball 
névre keresztelt csocsóra, amit akár 
ketten is játszhattunk egymás ellen, 
az irányítása pedig könnyen elsajá- 
títható és szórakoztató volt. Emellett 
említhetnénk még a Touchgrindet, ahol 
egy gördeszkát felülről látva különböző 
trükköket hajthattunk végre a két ujjunk 
mozgatásával. Valamivel kifinomul- 
tabban érkezik a Touchgrind BMX, 
amelyben szintén csak két ujjunkat kell 
használni az irányításhoz, azonban a 
gördeszka helyett most a BMX-ezés, 
meg úgy általánosságban a biciklizés 
szerelmesei találhatják meg számításu- 
kat. Egyik ujjunkat a járgány nyergére 
kell helyezni, ekkor indul meg a szerkezet; 
ha elengedjük, a pedálozás abbamarad. 
A másik ujjunk helye a kormányon van, 
ezzel irányítunk. A két ujj mozgatásával 
ehet a trükköket végrehajtani, amelye- 
ket a több pont érdekében összevissza 


variálhatunk. Ellentétben az előddel, itt 
nemcsak a magas pontszám a lényeg, 
hanem különböző feladatokat is végre 
kell hajtani, amelyekért adrenalinpontok 
járnak (ahogy a bizonyos pontszám 
elérése után kapott érmekért is), amivel 
új pályákat, bringákat és festéseket 
oldhatunk fel. Minden kör visszajátszá- 
sát megtekinthetjük és elmenthetjük, 
hogy aztán eldicsekedhessünk vele a 
haveroknak. (3 


PACA 
Innovatív, addiktív, és nem utolsósor- 
ban hosszan tartó szórakozást nyújt! 


8 sok bringa, pálya 
0 újfajta irányítás 
indokolatlan esések 


vareyavasi 
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CLUMPSBALL 2 


KIADÓ aera FEJLESZTŐ aera 


ZERETJÜK AZ EGYSZE- 
S: DE NAGYSZERŰ JÁ- 

TÉKOKAT, amelyek a nem 
túl bonyolult játékmenetükkel 
próbálnak minket lekötni, ha- 
nem az , Angry Birds-hatást" 
szeretnénk rajtunk gyakorolni. 
A Clumpsball 2 pont ilyen, mivel el- 
ső indítás után gyakorlatilag alig le- 
het letenni, mivel előjön az előbb 
említett madaras őrületnél már be- 
járatott ,na még egy pályát" szloge- 
nünk. Akkor döbbenünk csak rá ar- 
ra, hogy ez tényleg milyen jó, ami- 
kor például a metrón 4-5 megállóval 
később szállunk le, vagy munkaidő- 
ben nagyon sokáig ugrunk el tele- 
fonálni. 
A játék lényege nagyon egyszerű, 
lőjük bele a labdát a kosárba. A kis- 
sé tronos hatású, színes neoncsö- 
vekkel tarkított pályákon folyama- 
tosan találkozunk különböző aka- 
dályokkal, amelyek megnehezítik a 
célba való találásunkat - vagy ép- 
pen sokszor elősegítik azt. Miután 


megadtuk a kilövés erejét és irá- 
nyát, az azt indikáló nyilacska a kö- 
vetkező próbálkozásnál is megma- 
ad, így tudunk mihez viszonyítani. 
Egy próbálkozásból kell a célt tel- 
jesítenünk, így tehát addig kell az 
adott pontból lövöldöznünk, amíg 
sikerrel nem járunk. 

Tessék hát vigyázni a Clumpsball- 

al, mert gátlástalanul belemászik az 
agyunkba, és nem engedi, hogy lete- 
gyük a telefont. (3 
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DISORDER 
Nem tudom letenni! Valaki segítsen! 


O nagyon bele lehet 
mélyülni... 

60 ...és néha nagyon fel 
is tud bosszantani 


Level : 9 


ANDROID 


ORDER £ CHAOS ONLINE 


KIADÓ Gameloft FEJLESZTŐ Gameloft 


C-N JELENLEG IS AZ EGYIK 
PPisssovarrse JÁTÉKOK 

AZ MIMO-K kategóriájába tar- 
toznak, amelyek közül a jobbak akár 
milliós játékos bázisokat is képesek 
beszippantani - elég, ha csak a WoW- 
ra gondolunk (meglepő példa, ugye?). 
yilvánvaló volt, hogy idővel, amikor az 
okostelefonok operációs rendszere, de fő- 
eg hardvere képes lesz valamilyen szin- 
en reprodukálni a PC-n megszokott él- 
ményeket, valamelyik fejlesztőcég le fog 
csapni az alkalomra. 
i0S-en már korábban is láthattuk, ám 
emrégiben Androidon is útjára indítot- 
a a Gameloft a komoly sikereket arató 
Order 8. Chaos Online-t, amely az első va- 
ós 3D-s MMORPG a platformon. Nagy 
volt ám az örömködés, régóta vártak 
ilyesmire a "droidosok, és szerencsére nem 
is hiába. A belépés után egyből realizáló- 
dott bennünk, hogy bizony szemrebbenés 
nélkül sikerült a fejlesztőknek lekoppinta- 
ni a kezdéskor említett WoW legtöbb ele- 
mét, de sok esetben még az épületek kiné- 
zetét is. Ha ettől el tudunk tekinteni, akkor 


nagyon kellemes órákat tölthetünk el a já- 
tékban, ugyanis mindennel találkozunk, 
amivel egy igazi MMO-ban illik. Küldeté- 


Se. 


k, csoportos feladatok, szintlépés, ké- 


pességek fejlesztése, aukciók és még ezer- 
nyi felfedezésre váró dolog, amit sajnos fél 
oldalban nem lehet részletezni. 

Akik általánosságában szeretik az MMO- 


kat, azok biztosan ne 


fognak csalódni, 


de a műfaj iránt kevésbé elhivatottaknak 
valószínűleg nem ez a cím fogja megszül- 


ni 


Fúj 


az ihletet. (3 


DISORDER 
Végre egy értékelhető MMO okos- 
telefonokra! 


6 szinte minden MMO- 
feature benne van 

8 addiktív 

6 meg kell szokni az 
irányítást 

0 durván WoW-klón 
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GamesStar 
Olvasói TOP5 


[1] BATMAN: ARKHAM CITY 
2011. október 


[2] CALLOF DUTY: MODERN 


WARFARE3 ra 


2011. november 
BATTLEFIELD 3 

2011. november 

STAR WARS: THE OLD 
REPUBLIC 

2011. vége 

MASS EFFECT 3 


2012. március 


09 00 


GamesStar 
Szerkesztőségi TOP5 
(játék) 
o ASSASSIN"S CREED: 
REVELATIONS 

Ezio utolsó nagy harca. 
F.E.A.R. 3 

Félelem a köbön! 

DEUS EX: HUMAN 
REVOLUTION 

Adam Jensen a jövő embere. 
DUKE NUKEM FOREVE 
A Király meghódított minket! / 
HITMAN: ABSOLUTION 


Kopasz bérgyilkos keresi 
megbízóját. 


08 600 


Szerkesztőségi TOP5 


BALATON 
ZOMBIK 
NAPSZÚRÁS 
NŐZÉS 


ALMÁS SÖR 


9V.V.eLeL 


VELENCEI KEMP BART B 


GAMESTR 
TABOR ep 


JÚLIUS 
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MASS EFFECT 2 
GS 2010 01- 959 


Egy klasszikust sohasem felejthetünk el. 


THE WITCHER 2: 
ASSASSINS OF KINGS 
GS 2011 05 - 949 


. / Ceralt visszatér, hogy 


még több ellenféllel 
harcoljon, és még több 
nővel... ismerkedjen meg. 


DUNGEON SIEGE III 

GS 2011 06 - 8390 
Egyszerre szerepjátékos 
és akciódús hack and 
slash, ezért bátran 
ajánljuk mindenkinek, aki 
kedveli a műfajt! 


DRAGON AGE: ORIGINS 
GS 2009 II - 9590 
Ha nem kellett volna meg- 


jelennie a konzolokra, az 


évtized RPG-je is lehetne. 
Így ,csak" egy történelmi 
mérföldkő. 


1 FALLOUT: NEW VEGAS 
. GS 2010 10 - 909 


Ha több mint tíz óra kell, 
hogy eljussunk Vegasba, 
akkor könnyű elképzelni, 


., mennyi tartalom, küldetés, 


sztori, harc, kutyafüle 
került a játékba. 


NEVERWINTERNIGHTS 2: 
MYSTERIES OF WESTGATE 
GS 2009 05 - 839 
Teljes áras játék értékű 
kiegészítő érkezett a 
sokak által kedvelt NwN- 
univerzumhoz. 


RIFT 

GS20II 03 - 899 
Nem hoz sok újítást, de 
felettébb szórakoztató! 


F.E.A.R. 3 


GS 2011 07 - 829 

A családi dráma és horror tovább folyta- 
tódik, Alma, Point Man és Paxton Fettel 
főszereplésével. Pelust bekészíteni! 


DUKENUKEM FOREVER 

NI GS 2011 06 - 809 

A Király ismét a régi: újra 
szétrúgja a malacfejűek 
és idegenek hátsóját, 
közben pedig rúdtáncos 
lányokban gyönyörködik! 


LEFT 4 DEAD2 
GS 2009 12 - 909 
A legjobb zombiapo- 
kalipszis, ami ma tör- 
ténhet veled. 


BATTLEFIELD: BAD 
COMPANY 2 

GS 2010 03 - 9096 

A single player csak hab a 
tortán a tökéletes multiplayer 
mellett. Visszatért a legendás 
Battlefield-hangulat! 


PORTAL2 

GS 2011 05 - 9090 
GLaDOS visszatér, hogy 
borsót törjön Chell orra 
alá, plusz van kooperatív 
játékmód is. Mi kell 
még? 


FARCRY 2 

GS 2008 11-88 9 
Zebrák, elefántok, antilo- 
pok, szafarizó gazdag fog- 
orvosok, fegyverkereskede- 
lem, emberölés, hajtóvadá- 
szat, bozóttűz, vérbosszú. 


S.T.A.L.K.E.R. CLEAR SKY 
GS 2008 07 - 929 
Ugyanott, mint az első rész- 
ben, csak valamivel korábban 
kerülgetjük a láthatatlan ano- 
máliákat és töretlenül nyo- 
mulunk Csernobil felé. 


MEN OF WAR: ASSAULT SOUAD 

GS 2011 07-819 

A Men of War önállóan futtatható 
kiegészítőjében ismét a harc és a taktika a 
legfontosabb! 


Bagy "agy STARCRAFT II: 

e WINGSOFLIBERTY 

GS 2010 08 - 9390 

( 2010 legjobb stratégiája 

67 lett a StarCraft II. Remek 
3974 történetével, játékmeneté- 

"28 vel és multijával mindenkit 

" a gép elé szegezett. 


DEMIGOD 

GS 2009 04 859 

Két lábon járó kalapá- 
csos hegyomlás és félis- 
tenek, ameddig a szem 
ellát. A fantasy-RTS-ek 
legutóbbi sikersztorija. 


WARHAMMER 40K: DAWN 
OF WARII - RETRIBUTION 
GS 2011 04 - 859 

Az új kiegészítő egyma- 
gában is megállja a he- 
lyét, mind indítás-, mind 
élményügyileg! 


fú. PATRICIAN IV: 

1 RISEOF ADINASTY 

GS 2011 06 - 779 
Kibővített térkép, új városok, 
ál továbbfejlesztett kezelőfelü- 
let és kooperatív többjátékos 
mód vár rád a Patrician IV 
kiegészítőjében. 


ANNO1404 

GS 2009 09 - 929 
Az Anno sorozat aligha- 
nem legjobb darabjához 
van szerencsénk, amiben 
a mesés Kelet kincsestára 
is megnyílik előttünk. Gyö- 
nyörű és kihagyhatatlan. 


SHOGUN 2: TOTAL WAR 
GS 2011 03 - 939 
A Shogunúj epizódja 
még látványosabb, még 
akciódúsabb - és még 
több figyelmet igényel, 
mint elődje! 


RED FACTION: 
ARMAGEDDON 

GS 2011 07 - 7590 
Munkásököl vasököl, oda 
csap, ahova köll! 


ALICE: MADNESS 
RETURNS 

GS 2011 06 - 789 
Szórakoztató visszatérés a 
sötét hallucinációk félelme- 
tes világába. 


SPLINTER CELL: 
-J CONVICTION 

GS 2010 04 - 909 
Bár utolsó porcikánkat is 
humanizmusból és pacifiz- 
musból gyúrták, most leg- 
szívesebben piszoárokat tör- 
nénk össze emberi fejekkel. 


GTAIV: EPISODES FROM 
LIBERTY CITY 
GS 2010 05 - 8796 
Nem is sejtettük, hogy eny- 
nyire ki voltunk éhezve egy 
kis GTA-ra. Liberty City új 
rosszfiúkkal lett gazdagabb. 


PROTOTYPE 

7 GS2009 07 - 8490 
Alex Mercerrel kegyetlenül 

elbánt a sors - illetve 

néhány nagykutya -, hiszen 

szegénynek nem csak a 

hangja mutálódott. 


ARROWHEAD 
2990 Ft 

é Nem minden nyílhegy, ami 
! fénylik. 


SHREK FOREVER 
AFTER 

1990 Ft 

A nagy zöld ogre újabb 
kalandjai. 


SUPERSTREET 
FIGHTERIV: ARCADE 
EDITION 

7990 Ft 

Kibővült szereplőgárdával 
tér vissza PC-re a Street 
Fighter sorozat! 


Aliens vs. Predator 1990 Ft 


Assassins Creed 2 4990 Ft 
Batman: Arkham Asylum 1990 Ft 
Battlefield: Bad Company 2 4990 Ft 
Borderlands 3990 Ft 
FEAR. 2: Project Origin 4990 Ft 
FIFAIL 4990 Ft 
GTA IV: San Andreas 4990 Ft 
Just Cause 2 1990 Ft 
Kane and Lynch 2: Dog Days 1990 Ft 


jelenése 
ARMA 2 OPERATION 


NBA 2KII 
GS 2010 10 - 909 


Igazi kosárlabda-orgia, 


GS 2009 08 - 709 
Ritmikus testmozgás, 
patakokban csurgó ve- 


egy kiadós... tenisznél. 


PES 2011 
GS 2010 10 - 869 


tulajdonságai, amikért 
nagyon lehet szeretni. 


FIFAT 
GS 2010 09-90 


valami újat felmutatni. 


konzolon játsszátok! 


NBA2K9 
GS 2008 11- 879 


a vásárlók. Zsákolásra fel! 


BATMAN: ARKHAM 
ASYLUM 

1990 Ft 

A Denevérember és Joker 
sosem unják meg - mi sem! 


SPLINTER CELL: 
CONVICTION - 
2990 Ft 


tív játékmód. Ide vele! 


HARRY POTTER AND 


A végső harc kezdetét veszi. 


Left 4 Dead 2 4990 Ft 
Medal of Honor (2010) 4990 Ft 
Need For Speed: Hot Pursuit 4990 Ft 
Resident Evil 5 4990 Ft 
Risen 4990 Ft 
Splinter Cell: Conviction 2990 Ft 
The Witcher (Bővített kiadás) 4990 Ft 
Unreal Anthology 4990 Ft 
Warhammer 40k: Dawn of War 2 4990 Ft 
X-Men Origins: Wolverine 1990 Ft 


A gyengébb elment, a jobb 
pedig megérkezett PC-re. 


Hi Michael Jordan vezetésével. 


VIRTUA TENNIS 2009 


rejték és folyamatos női 
sikoltozás — nincs is jobb 


Nem kapott több pontot, 
mint a FIFA 11, ugyanakkor 
megvannak a maga egyedi 


Szeretjük látni, amikor egy 
legendás sorozat is képes 


Ám ha lehet, a FIFA 11-et 


A 2k Games mindig is tudta, 
hogy kell meglévő franchise- 
okat úgy feljavítani, hogy év- 
ről évre elégedettek legyenek 


Lopakodás, gyilkolás, koopera- 


THEDEATHLY HALLOWS 


LEGO STAR WARS III: 
THE CLONE WARS 
GS 2011 04 - 8290 
Kicsi a legó Yoda, de 
ERŐ-s! 


SHIFT 2: UNLEASHED 
GS 2011 03 - 919 
Felejtsd el, amit eddig 
a Need for Speedről 
gondoltál! 


LEGO: PIRATES OF 
THE CARIBBEAN 

GS 2011 05 - 829 
A Karib-tenger kalózai 
legóformájukban is hó- 
4 dítanak! 


WORMS RELOADED 
GS 2010 09 -909 


ui a régi. Apró kukacaink 


dőlünk a nevetéstől. 


DIRT 3 
GS 2011 05 - 8496 
Nem hiányzik a DIRT- 


még elkelt volna belé. 


FALLOUT 3 

2990 Ft 

Klasszikus sorozat, klasszikus 
rész. 


UNLEASHED 
2990 Ft 


Az Erő Starkillerrel van! 


Újabb kiegészítő az 
".  életszimulátorhoz. 


Super Street Fighter IV: Arcade Edition 20LL július 
Call of Juarez: The Cartell 20IL augusztus 
Deus Ex: Human Revolution 201. augusztus 


Driver: San Francisco 201L. szeptember 
FL20IL 201 szeptember 
Might and Magic: Heroes VI 20IL szeptember 
Rage 2011. szeptember 
Batman: Arkham City 2011. október 
Battlefield 3 2011. október 
FIFA 2012 2011. október 


Új a játék, de a hangulat 


válogatott módszerekkel 
irtják egymást, mi pedig 


esszencia, de némi fűszer 


STAR WARS: THE FORCE 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


BLACK MIRROR III 
GS20OII 07 - 7290 
Gótikus horrorkaland az 
igazán oldschool fajtából. 


ALPHA POLARIS 

GS 2011 07 - 729 
Horror- és kalandrajongók- 
nak kötelező! 


MACHINARIUM 

GS 2009 11 - 9096 
Josef robot és az ő ütött- 
kopott, rozsdásodó világa 
hamar belopta magát a szí- 
vünkbe. 


LARA CROFT AND THE 
GUARDIAN OF LIGHT 

GS 2010 07 - 969 

Az új perspektívába 
helyezett dögös régésznő 
mostani kalandja a sorozat 
legjobbjává vált. Ötletes, 
pörgős és szemtelenül olcsó. 


THE NEXT BIG THING 
GS 2011 04 - 819 
Dicséretes próbálkozás 
a kalandjátékok életben 
tartására. 


JUST CAUSE2 — 
1990 Ft 


Adrenalinbomba 
adrenalinfüggőknek! 


X-MEN ORIGINS: 
WOLVERINE 

1990 Ft 

Még mindig Rozsomák a 
legkeményebb mutáns! 


2011. október 


Assassins Creed: Revelations 201 november 
Call of Duty: Modern Warfare 3 20IL november 
Need For Speed: The Run 
Elder Scrolls 5: Skyrim 

Star Wars: The Old Republic 201L 


2011. november 
201L november 


2011. 


StarCraft II: Heart of the Swarm 201L 
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GS TÁBOR! 


Na végre itt a nyár, ami nemcsak 
azért örömteli, 
nagykabátban járni, hanem azért is, 
mert itt a GS Tábor! Hardveres szem- 
pontból is muszáj megemlíteni ezt a 
ek eseményt, ugyanis rengeteg 
eszközért folynak a vérre menő csa- 
ták, amelyeket a szerencsés túlélők 


mert már nem kell 


fülig érő szájjal vihetnek haza. Video- 
kártyák, alaplapok, médialejátszók, 
és még számtalan egyéb jóság, me- 


lyek csak arra várnak, hogy valaki 


jól megnyerje őket. Nagy tehát a tét, 
akárcsak a kiosztásra kerülő cuccok 
értéke. Azok pedig, akik idén kima- 
radnak a táborból, ne csüggedjenek, 
mert jövőre is lesz tábor, hasonlóan 


sok nyereménnye 


rovatot illeti, ex 
ugyanis annyi 


hogy nem volt szívü 


, úgy 
ség ismét adott lesz. 
Ami az e havi 


ogy a lehető- 


GameStar Mélyvíz 


tra rövidre sikerült, 
jó játék gyűlt össze, 


k semmit sem 


kihagyni, és hát az oldalszám bizony 


korlátolt. Enne 


AMD Llano platfo 


k ellenére egy rövid 


m bemutatóval, és 


egy HTC Sensation teszttel is kedves- 


kedünk nektek! 


Akik itt vannak a táborban, azoknak 
pacsi, akik otthonról olvassák, azok 
érjék be ezúttal egy virtuális hi5-val! 
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MD Fusion 


FAMILY OF APUS 


ÚJRA FUZIONÁL AZ AMD 


Az év elején rajtolt Brazos platform mellé megérkezett a 
LIlano, amely a notebookokban és a mainstream asztali szá- 
miítógépekben kíván hódítani 


e DÁKAT ZENGTÜNK AN- 
0: IDEJÉN A FUSION 
PROJEKTRŐL, és maguk- 
ról a Brazos lapkákról, amelyek 
mind fogyasztásukkal, mind pedig 
az ahhoz képest mért teljesítmé- 
nyükkel vívták ki az elismerő sza- 
vakat szerte a világon. Az új fel- 
építés szerint a grafikus vezérlő és a 
processzor egy chipben kap helyet, 
amelyre immáron APU (Accelerated 
Processing Unit) néven illik hivatkoz- 
i. A fejlesztések mögött álló ideoló- 
gia szerint a frekvencia emelése és 
a magok számának növelése után a 
következő lépés a heterogén prog- 
amozás elterjedése, amely gyakor- 
atilag az első lépés a rendszerszin- 
tű integráció felé. Mivel az első ge- 
nerációt kifejezetten a netbookokba 
és a nettopokba szánták, így csak 
szűkebb réteg számára volt hasz- 
nos az új technológia, tehát a lap- 


kákban rejlő potenciált nem aknáz- 
ták ki teljes mértékben. Szerencsére 
már akkor tudtuk, hogy az AMD bo- 
szorkánykonyhájában bőszen készül a 
notebookokba és a mainstream asz- 
tali gépekbe szánt variáns, a Llano. 
Találgatásokkal és pletykákkal már 
eddig is találkozhattunk, ám végre hi- 
vatalosan is bemutatták az , A-széri- 
ás" processzorokat. A Llano kódnév 
alatt két platform rejtőzik, amelyek 
közül az egyiket a mobileszközökben 
fogjuk viszontlátni (Sabine), míg na- 
gyobb társaikat a desktop számító- 
gépekben (Lynx). 


A PROCESSZOR 


Ahogy az 2011-ben elvárható, az egy- 
ségek 32 nm-es csíkszélességen ké- 
szülnek, méghozzá a GlobalFoundries 
gyártósorain. A sorozat erősebb tag- 
jai a négymagos variánsok, amelyek 
mellett egy, a későbbiekben részlete- 


sebben megvizsgált, 400 Radeon ma- 
gos grafikus egység terpeszkedik. Ér- 
dekesség, hogy a négymagos Intel 
Sandy Bridge processzorokhoz ha- 
sonlóan, 50 százalékkal több (szám 


szerint 1,45 mil 


lálható a chipbe 


liárd) tranzisztor ta- 
, míg a lapka alapte- 


rülete alig 5 százalékkal nagyobb az 


utóbbinál. Gyo 


cache-re számí 


ból. Ez például 
is köszönhető, 


et-elfoglalásáv 
GPU-ja körülbe 
zalékát teszi ki, 
kis hellyel kelle 
A négymagosok 
CPU-k is elérhet 


i, hogyaz L3 ki 


sítótár tekintetében 


csupán magonként 1 megabájtnyi L2 


hatunk, ami azt jelen- 
aradt a processzor- 
öbbek között annak 
ogy a Sandy Bridge 


GPU-jának 20 százalékos összterü- 


al szemben a Llano 

ül a lapka 40-45 szá- 
így a mérnököknek 

t gazdálkodniuk. 
mellett kétmagos 

ők lesznek, amelyek 


758 millió tranzi 
és valamivel gye 


sztorral gazdálkodnak, 
ngébb grafikus vezér- 


indították a platformot 


lőt tartalmaznak. Persze ezáltal a tel- 
jesítmény mellett a fogyasztás és a hő- 
termelés is jóval kisebb lesz, így az ilyen 
hardverek főleg az olcsóbb gépekben 
kapnak majd helyet. 
Az előzetes összehasonlítások alapján 
a Llano átlagosan körülbelül 6-10 szá- 
zalékkal sebesebb az azonos frekvenci- 
án üzemelő Athlon II/Phenom II CPU- 
knál. Ez annak függvényében mondha- 
tó igen kevésnek, hogy a Llano majd" 3 
éve készül, ami alatt alig nyúltak hoz- 
zá annak felépítéséhez. Ez idő alatt az 
Intel két komoly architektúraváltáson 
is átesett, ami igen tekintélyes szaka- 
dékot eredményezett a két gyártó kö- 
zött. Ettől függetlenül hiba lenne leírni 


Ott voltunk a Berlinben megrendezett Llano launch-eventen, ahol is útjára 


a Llanót, de nem mehettünk el eme tény 
mellett sem. 


GRAFIKAIÉS. , 
EGYÉB VEZERLŐK 
Az APU egyik legfőbb érdekessége ter- 
mészetesen az integrált grafikus vezér- 
ő, amely az eddigi legerősebb - vagy 
a tovább akarunk menni, akkor azt is 
ondhatnánk, hogy az első említésre 
méltó teljesítménnyel rendelkező - effé- 
e megoldásnak mondható. A Redwood 
(Radeon HD 5570) alapokra épülő, 
Sumo kódnevű egység 400 Radeon 
aggal operál, amely az NVIDIA CUDA 
ag elnevezéséhez hasonlóan shader 
processzorokat jelent (kissé más meg- 


ASUS G745SX - 3D-S 
GAMER DURVULÁS 


ZINTE MINDEN HÓNAP- 
S: BEMUTAT VALAME- 

LYIK NAGY GYÁRTÓ egy dur- 
va gamer notebookot, így meg se le- 


pődünk (főleg nem az ASUS részéről), 


hogy ismét egy kegyetlen konfigot 
kapunk. Kezdjük például azzal az ap- 
ócska ténnyel, hogy a G74ASx full HD- 
s, 3D-tartalmak megjelenítésére alkal- 
as kijelzővel kerül forgalomba. Ez az 
VIDIA 3D Vision technológiának a tá- 
ogatásával jön létre, Így nem meg- 
pő, hogy egy GeForce GTX5GOM 
rafikus vezérlő duruzsol a masszív 
irkolat alatt. Az ehhez társuló, de- 
dikált 3 gigabájtnyi videomemória 
pedig egészen biztosan elegendő 
inden játék maximális felbon- 

ás melletti futtatására. A pro- 
cesszor sem fogja ebben meg- 
akadályozni az embert, ugyan- 

is az erősebb kiszerelésben egy 
ntel Core i7 26300M lapul (de 

a ,gyengébben" is egy 
2410OM van). 


eeaep5zz 


Ha a kedvünk úgy tartja, akár 16 giga- 
bájtnyi DDR3 memóriát is kérhetünk a 
gépbe, ami elsőre túlzásnak hangozhat 
(nekünk másodikra is), de ahogy egy ősi 
bokszolóbölcsesség tartja, ,rambó" so- 
sem elég". És hogy mennyibe fáj egy ilyen 
kütyü? Nem olcsó, az biztos, a maga 600 
000 forintos árcédulájával, de hát a mi- 


nőséget és a teljesítményt mikor nem 
kellett megfizetni? (€3 


közelítéssel). A memória kezelése két 
64 bites csatornán keresztül valósul 
meg, amely által a lapka a közös, ma- 
ximum 1866 (mobil verziók esetében 
1600) megahertzes DDR3 memóriák- 
ból táplálkozik. A Northern Island GPU- 
khoz hasonlóan a Sumo is hozzáadja az 
Evergreen GPU-k támogatási listájához 
az UVD3-at, amely a videók hardveres 
gyorsításáért felelős, egészen UltraHD- 
felbontásig. 
A másik nagyon jelentős képesség a 
kontrollerrel kapcsolatban a dinami- 

kus priorizáció, amely valós időben tud- 
ja kiosztani a rendelkezésre álló sávot 

a CPU és a GPU között. Amennyiben 
indkettő komoly terhelés alatt van, 
akkor a grafikus mag némi előnyt élvez, 
amely az egész Fusion-szemlélet alapján 
érthető döntés. Ettől függetlenül amel- 
ett sem szabad elmenni, hogy ritka az 
az eset, amikor mind a négy magot, va- 
amint a GPU-t is 100 százalékig kihasz- 
náljuk, így az utóbbi technológia meglé- 
e csak igen kevés esetben lesz tényle- 
gesen kiaknázva. 


DUAL GRAPHICS 

Lehet, hogy van még olyan olvasónk, 
aki emlékszik a Hybrid CrossFire név- 
re hallgató technológiára, amely bár 
ígéretes próbálkozásnak indult, ám 
hamar a süllyesztőbe került. Most, a 
Llano bevezetésével ismét megpró- 


álkozik a gyártó ennek indításával, 
annak ellenére, hogy a processzorban 
található grafikus vezérlő a játékoso- 
kon kívül mindenkinek az igényét bő- 
ven ki tudja elégíteni. A megoldás lé- 
yege annyi, hogy az integrált vezér- 
ő a mellé pakolt diszkrét grafikus 
kártyával együtt képes dolgozni, ami 
elméletben úgy valósul meg, mint egy 
agyományos CrossFire-kapcsolat. 
Persze a helyzet nem ilyen egyszerű, 
igyanis érthető okokból némi korlá- 
tozásokra kell számítanunk: az asz- 
tali platformok esetében csak és ki- 
zárólag 6570 és 6670 használható, 
míg a mobil megoldásoknál 6600M 
és 6700M. 


NA ÉS JÁTÉKRA? 

Mi is pontosan ezt kérdeztünk Ber- 
linben, ahol is megrendezésre ke- 
rült a platform bemutatója. Szeren- 
csére egy gyengéd mosoly mellett 
egy szoba felé tereltek minket, amely 
az új eszközök erejének demonstrá- 
lásához volt berendezve. Volt min- 
den, mi szem-száj ingere: full HD-s 
DiIRT 3 noteszgépen, hárommonitoros 
(Eyefinity) Dragon Age 2 egy aszta- 
li gépen, és még sok egyéb apróság. 
Egyszóval nem lehet okunk panaszra, 
bár aki komoly játékos teljesítmény- 
re vágyik, az várjon még egy kicsit a 
Bulldozerre. (€3 


GIGABYTE GI SORO- 
ZAT - SANDY-SÍTVE 


I IS TESZTELTÜK, MEG- 
6] NYÚZTUK, LEVIDEÓZ- 

TUK, MEGMUTOGATTUK, 
meg mindenféle csúnya dolgot csinál- 
tunk a G1 sorozat legnagyobb tagjá- 
val, ám már akkor is felvetettük érde- 
kességképpen, hogy értjük mi, hogy 
XD8, ami szép, meg jó, na de kérjük szé- 
pen, itt a Sandy Bridge, ami friss, ropo- 
gós, és nem utolsósorban finom is! Tes- 
sék használni, jól! Bár valahol a szívünk 
mélyén mi is érezzük, hogy nem a mi un- 
szolásunkra, de végül a Gigabyte mérnö- 
kei is beadták a derekukat, és rajzoltak 
pár olyan vonalat a nyomtatott áramkö- 
ri lapra, amely kompatibilissé tette azt 


a nemrég debütált 768 chipsettel, vala- 


mint az LGA1155 foglalattal. A gyártó 
ezt a deszkát szánja a 268 családjának 
az élére, ami érthető is, mivel az min- 
den földi jóval el van látva, ami a gamer 
népeknek vagy a tuningosoknak kell. 

A chipseten és a foglalaton kívül nem 
különböznek másban jelentősen a frissí- 
tett példányok az X58-as variánsoktól, 
így ugyanaz az X-Fi hangkártya, Killer 
E2100 hálózati vezérlő, és egyedi hűtés 
terpeszkedik az eszközön. 

Az árakkal egyelőre nem vagyunk tisz- 
tában, de az előző generáció címkéi- 
ből kiindulva itt is rendkívül mélyen a 
zsebébe kell nyúlnia a delikvensnek, 
amennyiben ilyen alapokra szeretné kö- 
vetkező számítógépét építeni.? (3 


36 HÜVELYKES MONITOR 


AZ EIZO-TÓL 


ÁR CSAK AZÉRT IS MEG 
A SZOKTUK EMLÍTENI A MO- 

NITORKÜLÖNLEGESSÉGE- 
KET, mivel manapság ritka, hogy va- 
laki eltérjen a full HD- (1920x1080) 
felbontástól. A japán EIZO - ami egyéb- 
ként a profi grafikusok és fotósok köré- 
ben biztosan nem szorul bemutatásra - 
most a képátló és a felbontás terén is na- 
gyot alkotott, szó szerint. A 36 hüvelykes 
(95 cm) képátlójú, Sharp ASP-panellel 
operáló EIZO DuraVision FDH3601 170 
fokos betekintési szögekkel rendelkezik, 
így nem kell attól félnünk, hogy a mel- 
lettünk ülő nem látja rendesen a színe- 
ket. A 700 cd/mt-es fényerő, valamint 


az 1000-1 statikus kontrasztarány nem 
meglepő érték a gyártótól, ahogy a szo- 
kásos extrák sem, mint például a Digital 
Uniformity Corrector, amely biztosítja a 
fény tökéletes homogenitását. 

A legérdekesebb dolog mégis a fel- 
ontása, amely nem kevesebb, min 
4096x2160. Ez valamivel több, mint 
kétszer annyi képpontot jelent egy sor- 

an, és kétszer többet egy oszlopban. 
Már csak az ára hiányzik a felsorolás- 

ól, de azt sem leszünk restek megoszta- 
ni. A szeptember hetedikén debütáló esz- 
köz kb. 36 000 dollárba fog kerülni, ami 
jelenlegi árfolyamon átszámolva cirka 

6 900 000 Ft. 
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DIRECTX TI.1- ÉS XBOX 360-TÁMOGATÁS 
A WINDOWS 8-BAN? 


PELNI FOG A MICROSOFT 

KÖVETKEZŐ OPERÁCIÓS 
RENDSZERÉBEN, amely a jelen- 
legi csúcsnak számító DirectX 
11-re épül. A ráncfelvarrt API- 
ról egyelőre nem tudni sokat, hogy 
pontosan milyen változásokon fog 
keresztül menni, de annyi biztos, 
hogy a tesszellációval kezdeniük kell 
valamit, mivel jelenleg nem mond- 
ható optimálisnak az erőforrásigé- 
nye. A fejlesztők az ígéretek szerint 
folyamatosan nyilvánosságra fog- 
ják hozni a részleteket, de addig is 
van más érdekesség, amint elrágód- 


E-:: BIZTOSAN SZERE- 


AMD RADEON HD 6990M 


SZENTELTÜNK A HÍRROVAT- 
BAN AZ AMD-NEK, de hát mit 
tegyünk, ha ennyire aktívak a nyári 
hónapokban is!... 
Nem kisebb ténnyel kell szembenéz- 
nünk, minthogy a kisebbik processzor- 


Is HOGY ELÉG SOK HELYET 
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GPU akár 25 százalé 
t 
d 


yártó vállalat mega 
yorsabb mobil grafi 
ely csakis a legbr 


zontlátható. Az ad 


Ikotta a világ leg- 
kus processzorát, 
tálisabb és egy- 


en a legdrágább notebookjaiban lesz 


atok szerint az új 


kkal is gyorsabb 


et az eddigi felső kategóriás meg- 
ásokhoz képest. A név ellenére fon- 
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hatunk. Bár egyelőre csak pletyka- 
szinten mozog a dolog, de úgy tű- 
nik, nagy rá az esély, hogy a Win- 
dows 8 támogatni fogja az Xbox 
360 játékok PC-n való futtatását. 
A redmondi cég szeretné minél job- 
ban kitolni a konzol élettartamát, 
így ebből a szempontból érthető a 
lépés - amíg van, aki játsszon a já- 
tékokkal, addig fognak az adott 
platformra fejleszteni. Persze ennek 
legjobban mi, játékosok örülnénk, 
ám egyelőre tessék fenntartások- 
kal kezelni a kérdést, mivel hivata- 
los forrásból nem erősítették meg 


a hírt. GS 


tos megjegyezni, hogy ez alapjáraton 
nem egy dupla-GPU-s kiszerelésű rend- 
szer, mint a hasonló nevű asztali vari- 
áns esetében, csupán egy, de nagyon 
erős lapkáról van szó. Pontos specifi- 
kációkkal nem szolgálhatunk, de a szol- 
gáltatások terén a DirectX 11-ben, az 
Eyefinity-ben és a 3D-támogatásban 
biztosak lehetünk. 
Ami viszont még ennél is biztosabb, 
hogy nagyon kevés gyártótól láthatunk 
majd ezzel szerelt gépeket, mivel na- 
gyon kicsi az a réteg, aki ilyen méreg- 
drága notebookok vásárlására vete- 
medne. 


HARDVERTESZT 


HTC SENSATION 


A tajvaniak mostanra érték be a versenyben igencsak meglódult koreai 
versenytársakat. Lássuk, mivel és miben nyújt többet a SRNSAHON az LG 
és a Samsung készülékeinél //I 


FEBRUÁRBAN MEGTARTOTT Optimus 2X megjelenése után. Mindezek műveleteket az Adreno 220 GPU támo- F 8 
As World Congress után fényében hatalmas kérdőjel magasodott gatja, mindezek mellett pedig 1 GB ROM Termék: KG Sensatlon 
a HTC-re figyelők nem kis csa- a HTC felé, amely most, a Sensation és 708 MB RAM teljesít szolgálatot. Forgalmazó: Speedshop Kft. 
lódottsággal konstatálhatták, hogy megjelenésével tűnt el. Ár: 159 900 Ft 
a gyártó megtorpanni látszik. A HTC MEGNATES8 SENSE 3.0 Web: www.htc.com 
nem lépett túl a hatalmas sikereket elérő MEGSZOKOTT KÜLSŐ A tesztidőszak alatt számtalanszor ta- 
Desire sorozaton, inkább annak ráncfel- A mobilt szemből nézve semmi olyat nem pasztaltunk látszólag megmagyarázhatat- 
varrására törekedett, de a kétmagos mo- vehetünk észre, amivel ne találkoztunk an, egy-egy másodpercig tartó lassuláso- Adatok: 
bilprocesszorok világába akkor még nem volna már korábban. Az alul elhelyezett kat, megállásokat. Ez a készülék normál se- s 126.1x65.4x11.3 mm, 148 gramm 
merészkedett be. A Samsung Galaxy SII érintőgombok a home, menü, visszalépés, .  bessége fényében meglehetősen idegtépő s S-LCD kapacitív képernyő, 
időközben letarolta a világpiacot, és az keresés sorrendber követ k egymást, fe ül volt, hiszen ha a szélsebes alka mazásvál- 540x960 pixel, 4.3 hüvelykes 
LG is komoly sikereket zsebelhetett be az a I angszóró fémrácsa kölcsö öz elegar ci- ásokat, programindításokat megakasztja s. Android OS, 2.3 (Gingerbread) 
át a mobilnak. A hátlapon többszínűapa- egy rövid szünet, az nem tesz jót a felhasz- 
4 ireket ; ; EILÉS zitsa s se E 402 ai § 1.2 GHz duplamagos procesz- 
nel, és olyan érzésünk van, mintha egymás nálói élménynek. Nyilvánvalóan optimali- 
mellé ragasztották volna a darabokat. Ez zálási gondok vannak a háttérben, ami ért- szor (aualcomm MSM 8260 
csalóka, hiszen az egész hátlapot egybe ető, hiszen a Sense kezelőfelület nem fu- Snapdragon) 
vehetjük le, ekkor derül ki, hogy ezapanel  — karkodik a látványos animációkkal. Az új s Adreno 220 GPU 
egészen ráhajlik a kijelző szélére. A hátla- . — Sense nyitóképernyője is megújult: immá- cihunesSenseső 
pon van egyébként minden antenna, vagy- on egy virtuális gyűrű középre mozgatá- s 3.5 mm jack 
is ha eltávolítjuk például a microSD cseré- — sával kell feloldani a zárat, amit minde s 1 GB ROM, 768 MB RAM 
je miatt, akkor minden hálózati kapcsolat . — esetben mozgalmas időjárás-animációk kö- s MicroSD-vel bővíthető (8 GB-os a 
szünetel. A felhasznált anyagok minőség- vetnek, amelyekhez még hangeffektek is csomagban) 
e és tapintásra s felső kategór ás mo- járnak. A főmen ben az ikonok aszer j s HSDPA/ HSUPA 144/5.76 Mbps 
bil szintjét hozzák - érezhetően fémet is szűrhetők, hogy az összeset szeretnénk lát- . Wi-Fi 802.11 b/g/n, DLNA, Wi-Fi 
használtak, a 148 grammos tömeg is er- ni, csak azokat, amelyeket mi töltöttünk j / 7 
ről tanúskodik. le, de a használati gyakorisággal össze- hotspot 
A HTC továbbra is ragaszkodik az S-LCD függő sorrendet is kérhetünk. A widgetek " Bluetooth 30 
használatához, így a Sensation is ilyen még szebbek, a felület, ha lehet, még job- s 8 megapixeles kamera, autofókusz, 
kijelzőt kapott. Az 540x960 képpont ban testre szabható, vagyis továbbra is dupla LED-vaku 
gHD) felbontású megjelenítő 4.3 hüvely- alaptétel, hogy a Sense még mindig a leg- s IO8Op(OZOfps videó 
kes, így a felülete egészen kivételes kép- szebb és legjobban egyedivé varázsolható, s Lítiumion, 1520 mAh akkumulátor 
inőséget ad, noha egyértelműen híjár androidos kezelőfelület. 
van az AMOLED-ek által nyújtott színvi- A Sensation hozza a kötelezőt, minden Értékelés 
ágtól. Ettől függetlenül fényerőben, kont- . lehetséges területen fejlődött a HTC ed- Brutálisan erős hardver, extrákkal teli 
asztban magas szintet hoz, és a karcok- digi csúcs modelljeit ez képest, de összes- Android, és az ehhez dukáló magas ár: 
ól sem kell féltenünk, mivel megkapta a ségében mégis az az érzésünk, hogy nem ő vlt Ön télk 
Gorilla Glass bevonatot. A hardver pro- tudott olyat mutatni, amit a többiek ne EL ESÜCSÍEzegjörte EEyűlk rele] 
cesszor tekintetében is a csúcsot nyújtja, tettek volna le az asztalra. Ennek ellené- 
hiszen a dualcomm kétmagos CPU-jadol- "re jó vásár, de csak annak, aki hajlandó GS LÉGŐ Gt 
gozik a háttérben 1,2 GHz-en. A grafikai mélyen a pénztárcájába nyúlni. LD 
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MÉLY VÍZ "axácsanó 


VÁSÁRLÁSI 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


ASUS P8P67 
DELUXE 


ÁRA 50 000 Ft 
WEB 

Www.asus.com 
Egyelőre még mindig a Sandy Bridge 
platformot tekinthetjük a mainstream 
királyának, főleg úgy, hogy az árak egyre 
barátibbak. Az ASUS egyik felső kategó- 
riás megoldása, a P8P67 Deluxe a komo- 
lyabb felhasználók igényét is kielégíti, hála 
a széles körű tuningopcióknak, a remek 
felszereltségnek és a gyártótól megszo- 
kott extráknak. Az USB 3.0-támogatással 
is rendelkező LGA1155-ös foglalatú alap- 
lap pillanatnyilag az egyik legjobb válasz- 
tás a piacon. 


SAPPHIRE 
RADEON HD6870 
IGB TOXIC 


ÁRA 50 000 Ft 


www.sapphiretech.com 


Ismételten a középkategóriánál ma- 
radunk, ám most egy videokártya van 
a célkeresztünkben. A Radeon 6870 
alacsony árával igen gyorsan a gamerek 
szívébe lopta magát, így nem megle- 
pő, hogy a gyártók számos variánst 
építettek a Barts XT kódjelű GPU-ra. 
A Sapphire Toxic sorozat egyrészt ka- 
pott egy aranyos tuningcsomagot, így 
900 helyett 970 megahertzen izzik a 
lapka, plusz megkapta a márkanévvel 
járó hűtési rendszert is. 


DXII-ES 7 
CSÚCSKÁRTYÁK 


1. Gigabyte GTX590 GV-N590D5-3GD-B 
175 000 Ft 
www.gigabyte.com 
2. Zotac GTX580 ZT-50104-10OP 
145 000 Ft 
www.zotac.com 
3.  ASUSENGTXSZODCII/2DIS/1280MD5 
TIPP 90 000 Ft 
Www.asus.com 
4. Sapphire HD 6990 4GB GDDR5 
168 000 Ft 
www.sapphire.com 
5.  Gigabyte HD6970 GV-R6970C2-2GD 
TIPP 85 000 Ft 
www.motorola.com 
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Li Li 149 590 F 


PROCESSZOR INTELCOREI5-2400 


ÁRA 42 000 Ft 


wwwintel.com 


Ha már egy LGA 1155-ös alaplappal kezd- 
tünk, ajánlunk hozzá egy középkategóriás 
processzort is, amely gyakorlatilag szinte 
minden jelenleg menő játékhoz elegendő. 
Az i5-2400 3.1 gigahertzes frekvencián 
ketyeg, ám a Turbo Boost technológiájának 
köszönhetően egyes magokat időszakosan 
akár 34 gigahertzre is meg tud emelni. 

Az integrált grafikus vezérlő valószínűleg 
az ezt a egységet választók számára nem 
lesz érdekes, lévén emellé már javasolt egy 
komolyabb diszkrét kártya beszerzése. 


LG E2240S-PN 


ÁRA 32 000 Ft 


WEB 
www.lg.com 


Már egészen olcsón találunk 22 hüvelykes 
méretben TN-paneles, full HD-monitoro- 
kat. Az LG versenyzője az említett para- 
méterek mellett természetesen LED-es 
háttérvilágítással rendelkezik, amely az 
alacsonyabb fogyasztás mellett a képmi- 
nőségben is komoly szerepet játszik. Az 5 
ms-os válaszidő és az 5 000 000-1 dina- 
mikus kontrasztarány átlagosnak mond- 
ható ebben a kategóriában. Aki mellőzni 
tudja a HDMI-csatlakozót, annak remek 
választás lehet a E22405S-PN. 


OKOSTÉVÉK 


1. Panasonic TX-P5OVT30E 507 


TIPP 569 000 Ft 


www.panasonic.com 
2. LG55LW65OS 557 
475250 F 
www.Ilg.com 
3. Samsung UE32D5500 32" 


Wwww.samsungy.com 
4. Sharp LC-46LE925E 467 
541700 F 
www.sharp.hu 
5. Philips 46PFL9705H 467 
499 000 Ft 
www.philips.com 


TIPP 35 000 F 


INFO 


A friss vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató jellegűek, 


az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. ! 
V . Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. J) 


TANÁCSA 


WESTERN DIGITAL 
MYBOOK 
ESSENTIAL 2TB 
ÁRA 25 000 Ft 


WEB 
Www.wdc.com 


Mindenkinek szüksége van sok tárhelyre, 
és az sem kizárt, hogy a tárolt adatainkat 
egyik gépről a másikra szeretnénk átvin- 
ni. Ebben nagy segítségünkre lehet egy 
külső merevlemez, amely a legtöbb eset- 
ben USB-vel, de néhanapján eSATA-val 
csatlakozik rendszerünkhöz. A MyBook 
Essential előbbit használja, ám abból a 
3.0-s változatot, amellyel szélsebesen 
tudjuk a fájljainkat mozgatni, a 7200 
RPM-es SATA-merevlemezt rejtegető 
Western Digital eszközre. 


CREATIVE SB X-FI 
TITANIUM PCI-E 


ÁRA 19 000 Ft 


WEB 
www.creative.com/ 
soundblaster 


HANGKÁRTYA 


A számítógép-tulajdonosok túlnyomó 
részben az alaplapra integrált hang- 
vezérlőt használják, amely az esetek 
többségében testvérek között szólva 
sem mondható acélos teljesítmé- 
nyűnek. Az ezekkel a megoldásokkal 
nem túl megelégedettnek szánja a 
Creative az X-Fi Titaniumot, amely 
sokkal komolyabb minőséget nyújt, 
mint az olcsó, integrált chipek, nem 
beszélve a 7.1-es kivitelről, valamint a 
felsorakozó csatlakozókról. 


WI-FI RÁDIÓK 


1. Acoustic Energy Wi-Fi 


TIPP 24 000 Ft 


www.acoustic-energy.co.uk 
2. Tivoli Audio NetWorks 

169 000 Ft 

http://www.tivoliaudio.com/ 
3. Logitech Sgueezebox 


www.logitech.com 
4.  Sangean RCR-7 
52688 F 
www.sangean.com 
5. Lenco IR-2100 
44900 F 
www.lenco.eu 


TOP TIPP 


EZA 

HP WI-FI MOBILE 
MOUSE 

ÁRA kb. 8900 Ft 
WEB: 

www.hp.com 


Elsőként a HP kínálatában találkozhattunk olyan 
egérrel, amely Wi-Fin keresztül csatlakozik a gé- 
pünkhöz. Ennek egyértelmű előnye, hogy semmi 
szükség a rádiós adapterre, amit könnyen otthon fe- 
lejthetünk vagy elhagyhatunk, a Wi-Fi pedig amúgy 
is szinte mindig be van kapcsolva a számítógépen. 
Ebbe az irányba indultak el a Bluetooth-perifériák, 
amelyek univerzálisan használhatók sok mobilesz- 
közön is, ám a telepítésük elég körülményes és az 
energiaigényük átlag feletti. 

A speciális vezérlés miatt csak Windows 7 alatt 
használható a HP Wi-Fi Mobile Mouse. Üzembe 
helyezése egyszerű, a műveletet egy jól sikerült, tel- 
jesen érthető rajzos magyarázat segíti. Szükség van 
egy segédszoftver feltelepítésére, amely pillanatok 
alatt elvégzi a számítógép és az egér párosítását, 
ezután a továbbiakban az egér bekapcsoláskor azon- 
nal és automatikusan kapcsolódik a géphez. A HP 
Mouse Control Centerben beállíthatók az extra 
nyomógombok funkciói, a függőleges és vízszintes 
görgetés sebessége, az érzékenység. 

Nyilván elsősorban általános felhasználásra ter- 
vezték az HP mérnökei ezt az eszközt, de ettől 
függetlenül mindenképpen innovatív és prakti- 

kus az új megoldás, amely nem mellesleg egé- 

szen kevésbe kerül. Érdemes tehát minden- 

kinek meggondolnia ennek beszerzését, 
amennyiben vezeték nélküli cincogó 

után kutatunk. 


JOKOSTELEFONI 
SAMSUNG GALAXY 3 


ÁRA kb. 45 000 Ft 

WEB www.samsung.com 
Sokszor beszélünk okostele- 
fonokról, ám az esetek nagy 
részében vagy a csúcskategó- 
riás egyedek vannak reflektor- 
fényben, vagy , jobb" esetben 
a középmezőnybe tartozók. 
Most egy kifejezetten olyan 
készüléket ajánlunk, amellyel a 
gyártó a megfizethető mobilt kereső 

embereket célozza meg. A Galaxy 3 ennek értelmében 
nem rendelkezik túl acélos hardverrel, így be kell érnünk 
az Android 2.2-vel, mivel az újabb verziók már valamivel 
komolyabb hardverigényekkel rendelkeznek. Ettől füg- 
getlenül a Galaxy sorozat egyik legkisebb tagja remek 
választás lehet mindazoknak, akik olcsó, ám mégis okos 
megoldást szeretnének például a barátnőjüknek, vagy 
éppen maguknak, ha még csak ismerkedni szeretnének 
a rendszerrel és a benne rejlő lehetőségekkel. 


100 000 Ft-os PC 
Processzor 
Intel E6500 293GHz 17000 F 
Processzorhűtő ii 
CPU tartalmazza 
Alaplap 
Gigabyte GA-G41MT-D3 13000 F 
Memória 
Kingmax 2 GB DDR2-800 MHz. 5000 Ft 
Grafikus kártya 
ASUS Radeon HDS77O1Gb 7000F 
Hangkártya BE 
Alaplapra integrált 
Winchester 
Westem Digital TO00Gb SATA IT é2mp.. 1€ 900 F 
DVD író 
NEC 24x AD-5260S SATA 5000 Ft 
Ház 
Cooler Master RC335 Elite 19909 
Táp 
FSP400-6OAPN 8000 Ft 
ÖSSZESEN 102000Ft 
Monitorral 
SAMSUNG E2220N 30000 Ft 
Külső HDD-vel 
WD Elements Desktop 2Tb 20 000Ft 


Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- 
riát, amely manapság szükséges, hogy kevésbé 
részletes beállítások mellett is futtathatóak 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, 
ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad 
megvásárolnod. 


Játékteljesítmény kiki 


200 000 Ft-os PC 
Processzor 
AMD Phenom II 1055T X6 28 GHz E0GEKE 
Processzorhűtő 
Arctic Freezer 13 688i010nE 
Alaplap a 
Gigabyte GA-870A-UD3 Z54A0Ó 
Memória 
Mushkin Blackline DDR-3 1600 MHz 2x2 Gb 700001090 
Grafikus kártya e. 
ASUS NVIDIA GTX56OTI IGb H89A 
Hangkártya 0F 
Alaplapra integrált 
Winchester 
Western Digital L5TB SATA-II 1000 
DVD író ni 
Sony Optiarc AD-72435-OB 210010 
Ház 
Thermaltake Armor A90 ARO E 
Táp s 
Corsair VX450 18000 
ÖSSZESEN 205500Ft 
SSD-vel 
Intel 40Gb X25-V AZ 00 
Billentyűzettel 
Logitech Cordless Desktop MK-520 15000 F 
Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- 
séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. Ezek 


a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen 


komolyabb kompromisszumokat kötni a magasabb 


grafikai részletesség és az élvezhető sebesség 
között. 


, Játékteljesítmény 


kikki 


300 000 Ft-os PC 
Processzor ts 
Intel Core í7-2600K 92008 
Processzorhűtő Ti 
SCYTHE Mugen 2 7000 
Alaplap s 
Gigabyte GA-Z68X-UD5 tödktásá 
Memória ei 
Corsair Vengeance DDR3-1866 8 Gb 274101010) 
Grafikus kártya 79000 F 
ASUS EAH6970 DCII/2DIAS/2GD5 
Hangkártya E 
ASUS Xonar DX 150010 
Winchester - 
Western Digital 2TB SATA-III 04Mb 25000 
DVD író ? 
Pioneer 22x DVR-218L 5000 
Ház 8 
Chieftec AEGIS CX-O5B-B 00206 
Táp F 
Corsair CXGOOW 2000 
ÖSSZESEN 347 000 Ft 
SSD-vel 

ntel 40Gb X25-V 120019) (A 
Billentyűzettel 28 000 Ft 


Logitech Cordless Desktop MK-520 


jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát 
jelenteni neki. 


; Játékteljesítmény 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT asus N53s 


AZÁNKBAN IGEN KEDVELT 
B az ASUS a notebookosok 

körében - nem véletlenül. 
Habár néhányszor találkozhattunk kissé 
drága darabokkal is, általánosságban 
elmondhatjuk, hogy nagyon jól pozi- 
cionálják a termékeiket. 
Jelen tesztünkben egy combosabb 
hardverrel megáldott eszköz szerepel, 
amely az Intel legújabb architektúrá- 
jára, a Sandy Bridge-re alapul. Nem is 
akármelyik processzor került a burkolat 
alá, hanem a Core i7-26300M, amely 
egy négymagos, 2 gigahertzes központi 
egység, ám a HyperThreading-technoló- 
giának köszönhetően egyszerre 8 szálat 
képes kezelni. 
Memóriából 4 gigabájtnyi DDR3 került 


az alaplapra, amelyek 1333 megaher- 
tzen ketyegnek - a vállalkozóbb ked- 
vűek ezt az értéket akár 16 gigabájtig 
is felbumpálhatják. A Windows 7 
Home Premium operációs rendszer 
640 gigabájtos merevlemezen terül el, 
de ha szerencsésebbek vagyunk, kifog- 
hatunk SSD-vel szerelt változatokat is, 
ám itt számítanunk kell némi felárra. 
A videovezérlő szerepét egy NVIDIA 
GeForce GT 540M diszkrét grafikus 
kártya tölti be, amely 1 gigabájtnyi 
dedikált DDR3 memóriával gazdálko- 
dik. A gép természetesen kihasználja 
a Sandy Bridge processzorokban 
található integrált grafikus chipet is, 
ám ezt csak akkor alkalmazza, amikor 
nem folyik komolyabb teljesítményt 


igénylő munka a notebookon. A csat- 
lakozók között mindent megtalálunk, 
amit egy ilyen kategóriájú eszköztől 
elvárhatunk: HDMI, USB 3.0, USB 2.0, 
audio ki- és bemenetek leledzenek a 
laptopon. Egy 2 megapixeles kamera is 
rendelkezésünkre áll, amely egy külön 
gombbal kapcsolható ki és be. A billen- 
tyűzet felett egy szinte teljes széles- 
ségű hangszóró helyezkedik el, amely 
az átlagos notebook-minőségnél egy 
fokkal értékelhetőbb hangzást nyújt. 
Az egyedüli problémánk a kijelzővel 
akadt: a fényes felület miatt sok helyzet- 
ben nehezen volt kivehető. Ettől függet- 
lenül mind az anyagminőséggel, mind az 
összeszereléssel, és nem utolsósorban 

a komoly hardverrel tökéletesen meg 


BELÉPŐ GAMER iEma 


Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- 
kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden 
grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra 

is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz 


kkkkk 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


MÉLYVÍZ 


PROCESSZOR- 
BÖNGÉSZDE 


Intel Socket 775/1156/1155 dobozos 


Core i7 2600K 68 000 Fi 
Core i7 860 / 2.8 GHz 55000F 
Core i5 2500K 47 000 F: 
Core i5 661 / 333 GHz 45 000 Fi 
Core i3 540 / 306 GHz 24 000 Fi 
Core 2 Ouad 08300 / 2,5 GHz 31000 Fi 
Core 2 Duo E7500 / 293 GHz 26 000 Fi 
Pentium E6500 / 293 GHz 17 000 Fi 
Celeron E3400 / 2.6 GHz 11000 Fi 


AMD Socket AM2/AM2--/AM3 dobozos 


Phenom II X6 1100T / 3.3 GHz 42 000 Fi 
PhenomII X4.965 Black Edition / 34GHz 29 000 Fi 
Phenom II X4 945 / 3 GHz 29 000 Fi 
Athlon II X4 645 / 31 GHz 23 000F 
Athlon II X4 635 / 29 GHz 21000 Fi 
Athlon II X3 445 / 3.1 GHz 19 000 Fi 
Phenom II X2 550 / 31 GHz 22 000 Fi 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 13 000F 
Athlon X2 7750 / 27 GHz 12 000 Fi 
Sempron 140 2,7 GHz 


ALAPLAPAJÁNLÓ 


INTEL 


Intel Socket 1155 

Gigabyte GA-P67A-UD7-B3 78 000F 
Asus P8P67 Deluxe 51000 F 
Asrock P67 EXTREME 6-B3 46 000F 
MSI P67A-GD65 B3 42 000F 
Gigabyte P67A-UD3-B3 33 000Fi 
AMD Socket AM2/AM2--//AM3 

ASRock 890GX Extreme4 30 000 Fi 
ASUS M4A785TD-V EVO 24 000 Fi 
Foxconn A9DA-S 26 000F 
Gigabyte GA-88OGMA-UD2H 25 000 Fi 
MSI 790GX-G65 30 000 Fi 


voltunk elégedve. Aki komolyabb teljesít- 
ményre vágyik, és tud ennyit áldozni egy 
gépre, annak jó választás az N53S. (3 


GamesStar g 


Ára: 260 000 Ft 


Nagyon dizájnos, és nem utolsósorban erős 
notebookkal jelentkezett az ASUS 
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[A 
BELEMENÉS ésnűvészer 


TÖBB, MINT 


A művészet pont nem az, amikor halálra 
unod magad, és nem csak akkor, amikor 
játékokról van szó. De mitől lesz egy játék 


műalkotás? 


EM EGYSZERŰ ARRÓL ÍRNI, 
A HOGY MI A MŰVÉSZET, sőt 

igazából a játékokra sem igen 
sikerül minden körülmények között 
helytálló meghatározást adni, pedig 
lelkesen próbálkoznak vele filozófu- 
sok, társadalomtudósok és még sok 
más szakma képviselői jó pár évszá- 
zada. Én sem fogom most megmonda- 
i a tutit. 
A vita viszont, ami hosszú évek óta fo- 
yik a kérdés körül, nagyon érdekes, és 
nemcsak elméleti szempontból, hiszen az 
eredményei hatással lehetnek a játékok 
ársadalmi megítélésére, és bizony a já- 
ékipar alakulására is. Az Egyesült Álla- 
mokban a National Endowment For the 
Arts (kb. Nemzeti Művészeti Alap) nem- 
égiben úgy döntött, hogy a játékokat 
felveszi azon művészeti formák listájá- 
a, amelyek állami finanszírozásban ré- 
szesülhetnek. Azzal, hogy a játékok beke- 
ültek ebbe a , köz javát szolgáló" körbe, 
a szervezet, illetve az amerikai állam elis- 
merte, hogy a játékok potenciálisan mű- 
vészeti formát jelentenek. 
Ez persze a gyakorlatban nem azt jelen- 
i, hogy a következő Battlefield már ne 
az eladásokból, hanem kormányzati pén- 
zekből készül, arra viszont számottevő az 
esély, hogy azok az indie (független) fej 
lesztők, akik most saját szabadidejük- 
ben, saját pénzükből állítanak elő valami 
eredetit, valamit, ami nem egy jól bevá 


— 


//Szonja 


brand tizenharmadik része, talán több 
időt tudnak majd fordítani tevékenysé- 
gükre, jobb grafikával profibb játékokat 
valósíthatnak meg. Ha ezek közül a já- 
ékok közül néhány sikeres lesz, még az 
is elképzelhető, hogy az új elemek beke- 
ülnek a nagy kiadók játékaiba, akik ma 
nemigen mernek új, számukra anyagilag 
kockázatosabb játékmenetekkel kísérle- 
ezni, és hozzánk, hétköznapi játékosok- 
oz is változatosabb és szórakoztatóbb 
játékok jutnak majd el. 
Arról már nem is beszélve, hogy ha a 
ársadalom nagyobb rétegei ismerik el a 
játékok érdemeit, talán kevesebbszer fu- 
unk majd bele abba az előítéletbe, hogy 
a videojáték csak valami nagyon rossz, 
üldözendő, betiltandó dolog lehet. 


KI MONDJA MEG? 
Persze ennyivel azért nehéz lenne elin- 
ézni a kérdést, hiszen kicsit furcsa lenne, 
ogy ha az amerikai kormányban valakik 
így döntöttek, máris az egész világ kitörő 
ovációval üdvözölné az új művészeti for- 
mát. Szerencsére - vagy nem - ez nem is 
így történik. 
emcsak az egyes alkotások, de általában 
a művészet esetében is örök kérdés, hogy 
ki és mi alapján dönti el, hogy mit jelent, mi 
artozik bele: egyes társadalmi csoportok, 
mint az állam, az egyház, filozófusok, tudó- 
sok, ne adj" isten műkereskedők, vagy ép- 
pen mindig az, aki nézi. Ráadásul ezek a 
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dolgok változnak is az idővel. Most nem fá- 
rasztanálak titeket hosszú művészettörté- 
neti és -elméleti értekezésekkel, legyen elég 
annyi, hogy műalkotásokat és egész művé- 
szeti ágakat is letaszítottak olykor a pie- 
desztálról, később pedig rehabilitálták őket. 
Annyi viszont biztos, hogy egy jelentősebb 
csoport döntése hatással lehet a szélesebb 
ök véleményére is. 


HOGY KERÜL A JÁTÉK A MU- 
ZEUMBA? 
Egyre gyakrabban hallunk világszer- 
te és szerencsére már itthon is meg- 
rendezett játékkiállításokról. Persze at- 
tól, hogy valamit kiállítanak a múzeum- 
ban, még egyáltalán nem biztos, hogy 
a kiállított dolog a művészi értéke mi- 
att kerül oda, sokszor inkább az általá- 
nos kulturális vagy társadalmi jelentősé- 
ge miatt, gondoljatok csak a hadtörténe- 
ti vagy közlekedéstörténeti múzeumokra. 
A Smithsonian American Art Museum 
viszont kifejezetten a videojáték-művé- 
szetnek szenteli The Art of Video Games 
című kiállítását. 
agyon érdekes, ahogyan erre a 2012 
márciusában induló kiállításra kiválasz- 
ották a játékokat: Chris Melissinos, a 
úzeum munkatársa egy játékfejlesz- 
őkből és -tervezőkből, újságírókból és 
a játékipar más jelentős személyisége- 
iből álló tanácsadócsapat segítségével 
választott ki 240 játékot bizonyos előre 
meghatározott kritériumok alapján, ame- 
yek közül végül a nagyközönség szava- 
zati alapján döntötték el, melyik 85 játék 
kapjon majd helyet a múzeumban. 


XX 
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JÁTÉKBAN A MŰVÉSZET 


Persze attól még, hogy bizonyos pénz- 
összegekre elvileg lehet játékokkal is 


olyan pályázó, aki a 
is érdemli, és tényle 


vészi érdemei. 


ott a neten egy nag 
ről a kérdésről, amit 
ikus blogposztja ge 


írásának pillanatáig 


déssel kapcsolatban 


Az egyik ilyen félreé. 
az egymás mellett e 


kezett. Az írás és akommentek nem- 
csak arra jók, hogy megmutassák, milyen 
mély érzelmeket kavarhat ez a vita, de 
nagyon érdekes abból a szempontból 
is, hogy itt egy helyen bukkan fel szinte 

inden olyan félreértés, ami ezzel a kér- 


pályázni, még nem biztos, hogy lesz is 


bírálók szerint meg 
gesen kap majd 


pénzt a játékára. Ugyanez nagyban is 
igaz: attól, hogy elismerjük, hogy elvi- 
eg játékokkal is lehet művészetet alkot- 
i, még egyáltalán nem biztos, hogy van 
is már olyan játék, aminek vannak mű- 


em olyan régen, körülbelül egy éve zaj- 


yon heves vita er- 
Roger Ebert filmkri- 
nerált. A videojáték 


sosem lehet művészet című, 2010 áprili- 
sában megjelent posztjához e cikk meg- 


4849 komment ér- 


csak felmerülhet. 


Ha valakit érdekel ez a kérdés, minden- 
képp érdemes beleolvasni: 


rtés, vagy inkább 
Ibeszélés egyik oka, 


amiről már fent is írtam: más kérdés az, 
hogy elvileg lehet-e művészeti értékkel 


bíró játékot csinálni, 
már, vagy éppen há 
Ehhez hasonló, és sz 
dolog, amikor az e 


és az, hogy van-e 
y ilyen van. 
intén nagyon gyakori 
berek azért tartanak 


egy játékot műalkotásnak, mert van ben- 


ne olyasmi, ami ön 


agában műalkotás, 


vagy annak tartják, pl. egy grafika vagy 


egy történet. De go 
csinálunk egy FPS-t, 


doljunk csak bele: ha 
amiben a falon lóg 


egy Picasso, vajon máris műalkotás lesz 


a játékunk? Nyilván 


nem. Előfordul, hogy 


egy játékhoz készül olyan grafika, ami 
önmagában műalkotás, később akár kü- 


ön is 


Ugya 


a csa 
a játé 
örtér 


c 
azaz t 
ív szt. 
sik 
i le 
amitő 
alkotá 
alapjá 
án le 


e 
0) 


n 


ille 


itt talán 
k 
kba 
et. 
éz lenne 
sak atö 


et 
Szerinte! 
ve ajá 


kevésbé egyérte 
em egy NPC ált. 
egy könyvben 
ről van szó, itt a 
bemutatni a tö 
rténetben rejlik 
a játékban, ha 


ri 


a 
nagukban is el 

egtisztelő ra 
ehetne dönteni 


K 
e 


€ 


mindenképper 
ékszabályok 


mű 
al elmesélt vagy 
talált önálló 

játé 


am 
em 
kban, az megint csa 
műfaj. 
et 
ö 


kiállítható lesz stb., de ettőlimégte 
játék nem lesz műalkotás. 
így igaz ez a törtér 


etekreris, bár 


a helyzet: 


k nélkül ne- 
etet, de ha 
űvészi érték, 
az interak- 
k egy má- 


tér 


kkor a játékok sajátossága, 


yerhetik a mű- 
gját? Vagy ami 
, hogy egyálta- 


művészi játékot csinálni? 


a játékmenet, 


környékén ér- 


de 
ér 
el 


es keresgélni. 


et talál 
örténet 
álkü 
el 


: g0 


et. 
ég ez se 


ól et ber 
be 
érni, al 
valami 
vészi érték 
hogy elvész 
játékot, akkor mi 
szerint pon 
és kizárólag a hét! 
elfeled 


gy let 
olyat 
niért 


yleg csak a játékokra 
i olyan játéki 
és grafi 
I, de a játéké 
dolkodt 
t képzelni olya 


eddig és mi 


Ez má 


at el 
játé 


ilye 


végcé 
küzdü 
legyőzhetü 
ozzáadása po 
az, amitől játé 


r olyasmi, ami 
jellemző: ha ki 
enetet, ami akár 


ka segítségével, akár 
mény hatásaként ka- 


inket, akkor el 
kot, ami műalko- 


egyszerű, mert 


ől játék a játék? At- 
e nyeri 


i? Hogy van 


, ami 


nk be 


örténi 


el szeretnénk 


k? Hogy valakit vagy 


€? Ha a mű- 
t abban rejlik, 
knak tartjuk a 
k? És ha valaki 


n 


attól játék a játék, hogy csak 
köznapo 
etésére szolgál? 
További jó agytornát mind 


k gondjainak 


enkinek! 


MI KERÜL A MÚZEUMBA? 


A Smithsonian 1 


Ihe Art o 


Video Games 


című kiállítása abból a szempontból is ér- 


dekes, hogy kon 
tékok kapcsán e 


krétan mi 
gy múzeu 


is kerül be a já- 
mba: a kiállított 


85 játékból ugyanis mindössze 5 játék je- 


enik majd meg 


entős többségé 


játszható 
állításon, és a látogatók ezekkel is csak 
pár percig szórakozhatnai 
ből csak képek és vide- 
ók lesznek majd megteki 
esznek videointerjúk fejlesztőkkel, és ki- 
állítanak majd történelmi értékű konzo- 

okat is. Mindez sokat elárul a játékok és 


formában a ki- 


k. A játékok je- 


thetők, illetve 


a művészet viszonyának mai bizonytalan- 


ságáról... (3 


HÁSVILÁG 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, 
nézned és olvasnod! 


4 
d 
9 
p 


Ebben a hónapban kiderül, 
Cameron Diaz milyen is rossz ta- 
MESE B nárnőnek, emellett lesznek jó 
——7n7] ce. könyvek, film és lemezek is, köz- 


Rossz tanár 


AMERON DIAZ IGEN ÉR- 
C DEKES NŐ, mivel vannak 

pillanatai, amikor el tu- 
dom fogadni bombázónak, né- 
ha viszont, hogy is fogalmaz- 
zak, túl harsány a számomra. 
Tény, hogy helyes nő, elfogadható 
színésznő, szóval túl sok Oscart 
nem fog nyerni, ám egyelőre a ne- 
vével el lehet adni filmeket. Né- 
hány Golden Globe-nevezést így 
is kapott, szóval nem olyan vé- 
szesen rossz a csaj. 38 évesen is 
elég jól alakítja a húszas évei kö- 
zepén járó szőke fruska antitalen- 
tum tanítónőt, aki elveszíti a gaz- 
dag vőlegényét és oktatói szem- 
pontból nézve ámokfutásba kezd 
a diákok között. Elizabeth ugyan- 
is igazán utálja a munkáját, lusta, 
ógós és a nagy lehetőségre vár, 
hogy maga mögött hagyja a taná- 
ri pályáját. Többnyire filmet vetít 
a diákjainak, hogy addig se kelljen 
hozzájuk szólnia. Hirtelen azon- 
ban feltámad az életkedve, ami- 
kor a suliba érkezik az új helyet- 


tesítő tanár (Justin Timberlake), 
aki nemcsak sármosabb az összes 
férfitanárnál, de állítólag jelentős 
vagyont is fog örökölni. 

A baj csak az, hogy az új tan- 

erő egy másik tanárnővel (Lucy 
Punch) kezd randizni. Elizabeth 
azonban nem adja fel, nemcsak a 
kiszemeltjét akarja meghódítani, 
hanem az iskolaversenyen is bizo- 
nyítani akar. Végre példát mutat- 
hat elszántságból, céltudatosság- 
ból, ravaszságból és gonoszság- 
ból. Az iskola fenekestől felfordul, 
és a tanári környékén eluralkodik 
a káosz. 


VICCES? NEM ANNYIRA... 

Be kell valljak valamit, lelkes ra- 
jongója vagyok a The Big Bang 
Theory című tévésorozatnak, azon 
kellemeseket lehet nevetni, míg a 
Rossz tanáron nem - lehet, hogy 
nomen est omen? Két dolog van, 
ami javít az átlagon, egyrészt a 
tornatanárt alapító Jason Segel 
(How I met your mother!), aki kel- 
őképp laza és végre nem az a mi- 
itarista tornatanár típus. A má- 
sik, ami megmenti, az az, amikor 
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Justin Timberlake énekel. Végül is 
ez a két faktor (és persze van, aki- 
nek Lucy Punch mellrázása is be- 
jön majd) röpíti az egyszer néz- 
hető filmek élvonalába a Rossz 
tanárt. Olyasmi feszültséget vár- 
tam, mint az ilyen tanáros/közép- 
iskolás filmektől, de ezt abszo- 
lút nem kaptam meg, még akko- 
ra mértékben sem, mint a School 
of Rockban. Néha jókat lehet mo- 
solyogni rajta, aranyos a félszeg 
Justin Timberlake, Jason Segel jó, 
Cameron Diaz pedig jól hozza a 
hülye szőkét. Egy esélyt minden- 
képp megérdemel, de ennél töb- 
bet nem feltétlenül, mindeneset- 
re ahogy (spoilerveszély!) megszí- 
vatják a minden lében kanál Lucy 
Punch-ot, azokat a részeit kimon- 
dottan imádtam! 


tük a köztük az új Symphony X! 
Gyu 


Stream of Passion 


Darker Days 


NNAK IDEJÉN, AMIKOR 
Asse: DOLGOZOTT 

EGYÜTT Marcela Bovio és 
Arjen Lucassen, már sejthettük, 
hogy ebből valami igen különleges 
dolog jön ki. A kis minimanó mexikói 
csodaénekesnő és a langaléta holland 
csodazenész újra összeálltak, hogy 
lemezt készítsenek. A Darker Days 
minden szempontból sötétebb, mint 
az előző volt, sőt a gótikus hangvétel 
csak hangsúlyosabb lett a búsongás 
miatt. Az aztékok földjének csalogá- 
nyáról még mindig nem lehet tudni, 
hogy ekkora pici testbe hogy férhet 
ekkora hang, Arjen pedig hozza a 
zúzást, utána pedig a szokásos lírát. 
Csak a lemez búvalbéleltsége zavart, 
talán azért, mert nagyon jó napom 
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Jorn 
Live in Black 


AN EGY EMBER, bizonyos 
)! A Lande, aki norvég 

származású és a legna- 
gyobb rockhősök hangját hord- 
ja a torkában. Nem véletlen, hogy 
2010-ben az ő éneklésével készül 
egy Ronnie James Dio tribute le- 
mez. Ha létezik ma énekes, aki ké- 
pes Dionál Dióbb lenni, akkor Jor 
Lande az. Nem mindennapi figurá- 
ról van szó. A Live in Black méltó ösz- 
szefoglalása szólóénekesi karrierjének, a 
saját dalai sokszor a kalsszikus, Dio-féle 
Rainbowhoz hasonlítanak. Még amit jól 
tudna énekelni, az a korai Coverdale-féle 
Deep Purple vagy Whitesnake lehetne, 
de egyértelműen arra született, hogy 
Rainbow-dalokat adjon elő. Mivel saj- 
nos a rajongótábora korántsem akko- 
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volt, amikor először meghallgattam 
- sőt, azok a napok is jók voltak, 
amikor újrahallgattam. Úgy látszik, 
keresni kell valami jó pocsék napot, 
hogy az album elérjen a szívemig. 
Igen, nagyon érzékeny album, 
jókedvűeknek nem, rosszkedvűeknek 
nagyon javallt, vegyétek ezt ingyenes 
vigasztalási konzultációnak. 


ra, mint a hangja (ez főleg annak fényé- 
ben rettentő szomorú, hogy fogkrémek 
lehetnek sztárok), így bár sorolhatnám 
a jobbnál jobb dalokat, amelyeket ezen 
a koncertalbumon előad, sokaknak nem 
mondana semmit. De aki szereti a Deep 
Purple-t, a Rainbow-t, a Whitesnake-t, 
az feltétlenül hallgassa meg Jorn Lande 
koncertlemezét - vegytiszta hardrock 
zenét kap egy remek hardrock-torok 
tolmácsolásában. 


Diana Wynne Jones 


A trónörökös 


IZONY-BIZONY, AKI A VÁN- 
B. PALOTA EREDETIJÉ- 

ÉRT FELELŐS, az valóban tud 
írni. Habár az írónő régebbi regénye- 
it gyerekkönyvként forgalmazták —pedig 
felnőtteknek is remek), így nem valószí- 
nű, hogy bárki is olvasta volna, őket, épp 
ezért nagyszerű, hogy megjelent most 
A trónörökös, amely a kiadó szerint egy 
sorozat első tagja, azonban önmagában 
is teljesen megállja a helyét, sőt, nekem 
nem is hiányzik, hogy legyen folytatása, 
ez a mű olyannyira kerek egész. 
A több szálon futó történet egyik fő- 
szereplője Rupert, egy promág (azaz 
varázshasználó), aki a regény első lap- 
jain belekeveredik egy másik bolygón 
kirobbant válságba, ráadásul a Föl- 
dön élő legfiatalabb promágként ke- 
rítenie kell meghalt mestere helyébe 
egy új promágot. Másik főszereplőnk 
egy fiatal angol lány, aki, mint kiderül, 
az egyik promágjelölt, azonban fur- 
csa viselkedése okán Rupert nincs iga- 
zán oda az ötletért, hogy őt kelljen be- 
tanítania az elkövetkezendő időkben. 
Ehhez jön még több érdekes szerep- 
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ő, Rupert mestere, aki szellemalakban 
jelenik meg a későbbiekben (tisztára, 
mint Obi-van Kenobi), Arthur, a habó- 
kos szomszéd, és a Hotel Babilon, ahol 
az események összpontosulnak. 
Az cselekmény főleg a Földön, Angliá- 
ban játszódnak, ám néha kipillantunk 
ás bolygókra is, ahol más fajú lények 
is élnek. Az egyik legjobb elem szá- 
momra az volt, hogy itt igazából nem 
is akarják annyira megmenteni azt a 
bizonyos világot, néhányan meg is pró- 
bálják Rupertet lebeszélni, vagy rábe- 
szélni arra, hogy legalább fogja visz- 
sza a tevékenységét, elvégre úgyis az 
anarchiába fog hullani az a bizonyos 
világ. A másik dolog, ami nagyon be- 
jött, a remekül megírt történet és jól 
ábrázolt szereplők. A kiadó belenyúlt 
a tutiba az utóbbi időkben, mivel nem- 
csak ez a regény sikerült jól, hanem 
azok is, amiket ezzel egy időben adtak 
ki, tehát olvasnivalóval el leszünk lát- 
va a nyáron. Izgalmas, varázslós törté- 
et, érdekes, elgondolkodtató, ám szó- 
akoztató sztorival - az egyik legjobb 
ektűrt tisztelhetjük Diana Wynne Jo- 
nes alkotásában. Vissza is vonom, amit 
fentebb említettem: mégiscsak kíván- 
csi lennék a folytatásra, elvégre ha ez 
ilyen jól sikerült, akkor a többi sem le- 
et rossz a sorozatban. 
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Symphony X 
Iconoclast 


ZERENCSÉRE A SPECIAL 
Gere JUTOTT NEKEM 

az album kiadásai közül, 
így bátran lelkendezhetek róla. 
Évek óta köztudomású, hogy a 
Dream Theater elvesztette a trónját 
a progmetál világban; az egyik 
trónkövetelő a Sir Russell Allen által 
,Énekelt" Symphony X egy zseniális 
szólógitárossal, Michael Romeóval és 
még három kiváló zenésszel. 
A zenekar legutóbbi művei kevés- 
sé jöttek be, ugyanis szerintem túlke- 
ménykedték a dolgokat, legalábbis az 
utolsó 2-3 lemezen. Inkább a klasz- 
szikusabb Symphony X-hangzásért 
voltam oda (Damnatin Game, The 
Divine Wings of Tragedy). Szerencsé- 
re a zenekar nem kapkodja el a mes- 
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terművek elkészítését, ez történt az 
Iconoclasttel is, amely a legjobb albu- 
maikra hajaz még akkor is, ha sokan 
csalódtak, mert az előző két lemez 
szellemiségének továbbvitelét várták. 
Számomra elég a tökéletes zenei tu- 
dás, a fantasztikus komponálási ké- 
pesség és a dallamosabb, proggerebb 
megszólalás. Amint először meghal- 
lottam, azonnal örök szerelem lett a 
vége. Zseniális gitárfutamok, fantasz- 
tikus kórusok, fülbemászó dallamok, a 
Symphony X legjobb formáját hozza! 


Xorigin 
State of the Árt 


OS, MIT IS MONDHAT- 
RA NÉK, azonnal koncertet kel- 

lene szervezni nekik Buda- 
pestre. Az első lemezükkel debütáló 
skandinávok olyat, de olyat tolnak a 
lemezükön, hogy majdnem az asztal 
alá estem. A pontos stílusmegneve- 
zés szerint melodic hard rockról van 
szó, amelyhez a skandináv srácoknak 
olyan inspirációik voltak, mint a Toto, 
Giant, Journey és a Yes. A lemez az 
elsöprő Cant Keep on Runninggal in- 
dul, és egy midtempó west-coast dal- 
lal folytatódik, a Crying for You-val. 
Már két dalból hallatszik, hogy itt 
nem mindennapi tehetségekkel van 
dolgunk. Ha a Xorigin például a 80- 
as évek közepén jött volna létre, ak- 
kor most jó sok arany és platinale- 
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mez tulajdonosai lennének és épp 
most állnának össze megint nosztal- 
giakoncertre — ami persze így is elő- 
fordulhat, egy optimális világban biz- 
tos lenne a dolog. Aztán ahogy kezdő- 
dik az In the Blink of An Eye ... Ennek 
a dalnak a 80-as években világsláger- 
nek kellett volna lennie. Kellemes las- 
sú szám olyan kórussal, hogy sírok a 
gyönyörtől, és eddig csak az első 3 
dalt említettem a korongról. 


Work of Art 


In Progress 


SVÉD CSAPAT ELSŐ 
Aeszee SZEMÉLYRE 

SZÓLÓAN DEDIKÁLT PÉL- 
DÁNYA MÁR ITT VAN EGY IDEJE 
A POLCOMON; amikor megjelent, 
akkor igazi dallamos rockzenei 
szenzáció volt. Természetesen most, 
amikor a stílus viharsebesen tér 
vissza a zene élvonalába, még mindig 
nem lehet állítani, hogy a svéd srácok 
,tucatzenét" nyomnának. Nagyon jó 
dallamos rockzenei slágerek ömlenek 
tökéletes énekkel, szuper kórusokkal. 
Tulajdonképpen nyugodtan lehetne 
hightech AOR-nak hívni ezt a stílust, 
hiszen annak idején volt ilyen meg- 
nevezés, ez a zene ugyanis igazi öltö- 
nyös, nyakkendős tökéletesség, nem a 
glam szexis, csípőtekerős bujálkodása. 
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Toby Hitchcock 


Mercury Down 


AGY BAJBAN VAGYOK, hi- 
RA szen már több szenzációs 

lemezről írtam a rovatban, 
erre itt van ez. Az egészen kiváló 
Pride of Lions egyik énekese (a má- 
sik a survivoros félisten, Jim Peterik), 
Toby Hitchcock készítette ezt a le- 
mezt, a srácnak pedig olyan hangi 
adottságai vannak, hogy máris a stí- 
lus egyik legnagyobb klasszikusa. Még 
igencsak fiatal a maga 34 évével, dal- 
lamos rockzenében ez tinikor. Állító- 
lag Toby nagypapája bármikor képes 
leénekelni Siantrát, ebből is látszik, 
hogy a világsztárrá váláshoz mázli is 
kell, nem elég az adottság. 
Tobynak adottsága pedig szép meny- 
nyiségben van. Ha a "8380-as években 
lett volna karrierje csúcsán, ma lehet, 
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ZAMB 


A magam részéről mindkettő nagyon 
tetszik, főleg azért, mert remek 
ütemek jönnek ki, szuper kórusokkal, 
az pedig nagy gyengém. A Work of 
Art most, hogy nagy kiadóhoz került 
(nagyon helyes) nem hazudtolja meg 
önmagát, kiváló lemezt tett le az 
asztalra. Ez akkor is igaz, ha az első 
lemez bája hiányzik belőle, de a dalla- 
mok, kórusok, ének és a szólók így is 
nagyon ott vannak. 


hogy nem a Def Leppardra vagy Bon 
Jovira emlékezne mindenki, hanem 
egy bizonyos Toby Hitchcockra. Er- 
re szokták mondani, hogy Isten biztos 
mosolygott, amikor Toby torkába tet- 
te a hallható aranyat. Komolyan. Szá- 
momra Dennis DeYoung az egyik eta- 
lon, Toby az ő dalait is remekül éne- 
kelné, ebben egészen biztos vagyok. 
Emellett szívesen megnézném a Rock 
of Ages főszerepében is. 


Chris Thile k Michael D 


Sleep with One Eye Open 


OGY NE HÚZZAM AZ IDŐT, 
il gyorsan el is rettentenék 

mindenkit, aki még nem 
áll rá készen: ez egy bluegrass 
lemez. Aki csak azért maradt itt, mert 
nem mérte fel a helyzet súlyosságát, 
annak elmondanám, hogy a bluegrass 
majdnem country, csak nem annyira a 
texasi, kisteherautóról lövöldözős han- 
gulati spektrumon mozog, inkább az 
ősi skót-ír telepesek népzenei hagyo- 
mányait hozza, jazz-blues elemekkel is 
vegyítve. Chris Thile pedig éppenséggel 
a világ egyik (?) legjobb mandolinosa, 
aki most összeállt egy lemezre Michael 
Daves bluegrass-gitárossal, négy napra 
beköltöztek a White Stripes-ból ismert 
Jack White stúdiójába (ő a lemez pro- 
ducere is), vittek magukkal pár rekesz 
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Super 8 


ÉHÁNY TIZENÉVES AMA- 
NN: FILMET FORGAT ÉJ- 

SZAKA A VASÚTÁLLO- 
MÁSNÁL, amikor egy átrobogó 
szerelvényt kisiklat egy vele üt- 
köző kisteherautó. A katonaság le- 
zárja a környéket, láthatóan keresnek 
valamit, de nem hajlandók hitelt ér- 
demlően tájékoztatni az amerikai kis- 
város lakosságát. Rövidesen kezde- 
nek eltűnni a lakosok, csapatostul me- 
nekülnek a háziállatok. Valami nagyon 
nincs rendben, s miközben a helyi ha- 
tóságok a sötétben tapogatóznak, a 
korábban már említett gyerekcsapat 
döbbenten fedezi fel, hogy mit rögzí- 
tett a szuper 8-as kamera. 
A Steven Spielberg munkássága (E.T., 
Goonies) előtt tisztelgő, valamint a hi- 
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piát (gondolom) és a végeredmény 
már meg is hallgatható. Bár a lemez 
vállaltan a bluegrass műfaján belül ma- 
rad, és aki nem tudja, talán meg sem 
mondaná, hogy nem egy réges-régről 
összeszokott duóról van szó, azért ér- 
ződik, hogy Chris Thile-t miért tartják 
a kortárs folk egyik legkiemelkedőbb 
alakjának. Itt nincs semmi posztpro- 
dukciós bűvészkedés, csak két virtuóz 
muzsikus, akik állati jól érzik magukat 
- és ez átragad a hallgatóra is. 


degháborús időszak szörnyfilmjeiből 
is merítő alkotással J. J. Abrams, aki 
nem tartozik a termékenynek mond- 
ható filmrendezők közé, sikeresen be- 
bizonyította, hogy nem szükségesek 
sok millió dolláros gázsiért foglalkoz- 
tatott sztárok ahhoz, hogy egy film 
szórakoztasson. Bőven elegendő pár 
tapasztalt sorozatszínész, egy csapat 
tehetséges gyerek és egy kiszámítha- 
tósága ellenére is izgalmas történet. 


Oliver Bowden 


Assassins Creed-— Reneszánsz //Mastigias 


ÖRETLEN NÉPSZERŰSÉG- 
j! NEK ÖRVEND az Assassirrs 
Creed sorozat a játékosok 

körében. Ez nem is csoda, hisz az él- 
vezetes játékmenet mellé zseniális tör- 
ténetet sikerült írniuk a Ubisoft mun- 
katársainak. A könyv eredeti változata 
nem sokkal a második rész megjele- 
nése után már kapható volt külföldön, 
most viszont magyar nyelven is olvas- 
ható az Assassins Creed: Reneszánsz. 
A kiadásra nem lehet panaszunk: egy- 
szerű, de elegáns borítóval, patyolat- 
fehér oldalakkal találjuk szembe ma- 
gunkat. A történet szorosan követi a 
második játékban látott eseménye- 
ket - és itt meg is állnék egy pillanat- 
ra. A szorosan" kifejezést szó szerint 
tessék érteni, nem kapunk semmiféle 
pluszt, amit egy regényváltozattól el- 
várhatnánk. Nem árnyaltabbak a ka- 
rakterek, nem történnek új, eddig is- 
meretlen események. Ezt persze a fej- 
lesztők érdemének is betudhatjuk, 
hiszen minden részletre odafigyeltek a 
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játék készítése során, de azért mégis- 
csak illett volna valami újat is megosz- 
tani a rajongókkal. Azok viszont, aki- 
ket nem zavar ez az egy dolog, reme- 
kül szórakozhatnak, hiszen két nagy 
erénye is van a regénynek. 
Először is orvosolja a játék magyar fel- 
iratának hiányából adódó értelmezési 
problémákat, így azok is jobban megis- 
merkedhetnek a történettel, akik hadi- 
ábon állnak az angol nyelvvel és játék 
közben nem teljesen értették a cse- 
ekményt. Másodszor pedig bárki, aki 
még nem játszott AC-játékkal, de be- 
ekezd a könyvbe, remek szórakozás- 

a számíthat, hiszen egy izgalmas tör- 
ténelmi kalandregényt olvas, amely a 
15. századi Itáliába kalauzol el minket, 
ahol cselszövések, barátságok, sze- 
relmek és harcok szemtanúi lehetünk. 
Egy dolog van még, ami fájó pont le- 
het: Desmond, Ezio leszármazottja tel- 
jesen kimaradt a történetből, de talán 
egyszer érkezik egy külön könyv az ő 
főszereplésével is. Abban viszont biz- 
tosak lehetünk, ha sikeres lesz a Rene- 
szánsz, meg fog jelenni az Assassins 
Creed: Testvériség című könyv is ma- 
gyarul, amelyben tovább folytatódna 
Ezio kalandjai. Szeretettel várjuk! 
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CALL OF JUAREZ: THE CARTE 


A Call of Juarez: The Cartel eseményeire mintegy másfél évszázaddal a korábbi részek történései után kerül sor. Napjaink Los Angelesében járunk, Ray McCall atya le- 
származottja és két társa egy három különböző hatóságot (LAPD, FBI, DEA) érintő együttműködési program keretében a Mendoza kartell főnökeit készül levadászni. 
A Chrome Engine 5 hajtotta FPS-t egyedül is végigjátszhatjuk a három szereplő szemszögéből más és más befejezést érve el, de akár haverokkal vállvetve kooperatív 
módban is narkódílerek szeme közé ereszthetünk egy sorozatot. 


Amikor ezt olvassátok, mi még a Velencei-tó langy hullámain lebegve táborozunk... izé, szó- Eric Chahi, híres-neves dizájner érdekesen beárazott, de nagyon ígéretes istenjátéka hamaro- 
val toljuk a Call of Duty-t a Battlefieldet, meg sok hasonló cuccost a jó forró teremben. Zajla- . san megérkezik, s amikor azt hisszük, nagyjából már definiáltuk a From Dust szellemi mag- 
nak a versenyek, folynak a vetélkedők és megint csak 10 táborozó jön reggelizni (több jutne- ját, Chahi további inspirációk egész sorát vonultatja fel, Godfrey Reggio Koyaanisgatsi című 
künk). Minden bizonnyal hatalmas őrület zajlik a táborban, így erről majd írásban, nyomta- filmjétől kezdve egészen a Vanuatu vulkán Yasur nevű kráteréig, ahová személyesen is elláto- 
tásban, képekben és természetesen videón is beszámolunk majd azoknak, akik nem jöttek el gatott tanulmányútra. Ezek a személyes élmények is legalább olyan nagy hatással voltak rá 
— igazi, GS-es összefoglaló várható, hiszen lent lesz az egész stáb és hülyéskedni szabad lesz! . a koncepció megalkotásakor, mint Peter Molyneux Populotisa. Rettentően várós. 


" SUPREME RULER: COLD WAR 


STAR TR. 


fi 4 


J.J. Abrams Star Trek filmje kissé megosztotta a rajongó- Manapság elég sok szó esik arról, annak idején melyik ma- Nemrégiben megvizsgáltuk, mire is jók a tabletek, milyenek 
kat, ám ettől még nagyon nagy siker lett - várható volt te- gyar katonai alakulatnak merrefelé kellett volna támadnia, vannak a piacon, mekkora a különbség az ,ócsó" és a már- 
hát, hogy előbb-utóbb játékmegvalósítása is készülni fog. amikor a Varsói Szerződés csapatai meglőző csapást mér- kás temékek között. Akár iskolai használatban is igen prak- 
A TPS-nézetű akciójáték történetét a film ihlette, de cselek- tek volna a NATO egységeire. Szerencsére ez a valóságban tikusak lehetnek, de egyre több és egyre jobb játék is fut 
ményét nem követi szorosan. Hőseinknek legendás, az egész nem történt meg, azonban a Paradox játékából megtudhat- rajtuk. Mivel piaci előrejelzések szerint lassan mindenki vesz 
univerzumot fenyegető ellenséggel néznek szembe. juk, mi lett volna akkor, ha ez a háborús konfliktus létrejön. magának egyet, segítünk megtalálni az igazit. 


KÖVETKE ZŐ TELJES JÁTÉKUNK: 
ni 4 


Irrational Games a valaha volt Sierra megbízásából merítkezett meg 
kra specializálódott különleges rendőri egység világában. Egy öttagú kom- 
ezetője fölött vesszük át az irányítást, társainkat pedig két csoportra osztva 
[3 k behatolásra é és valamilyen akció végrehajtására. A SWAT 4 ügyesen egyensúlyoz 
Al csapatalapú FPS-ek és a szimulátorok között, s magáévá tette az osztag protokollját is, mi- 
szerint csak azokra a gyanúsítottakra szabad éles lőszerrel tüzelni, akik fegyvert fognak ránk. 
Egyébként a játék arra ösztönöz bennünket, hogy lehetőség szerint nem halálos eszközöket 
(például gumilövedék) vessünk be a túszejtők ellen. Feladataink változatosak, a missziók során 
bombákat kell hatástalanítanunk, beépített rendőrök biztonságát szavatolnunk, valamint kö- 
rözött személyeket elfognunk. 


Keresd Magyarország első Blu-ray 
mellékletes magazinját 

az újságárusoknál, 

benzinkutakon és 

hipermarketekben! 


va) a ÚR magazin 
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infogdbluraymagazin.hu 
bluraymagazin.hu 
facebook.com/bluraymagazin 
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ÚJ AXE EXCITE 


MÉG AZ ANDYALOK IS 
BUNBENESÍEK 


www.facebook.com/axe.magyarorszag 
www.axe.hu 


